BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknik frame-by-frame sudah diterapkan sejok adanya animasi 21 pertama,
terutama animasi 20 yang dibuat oleh Walt Disney tentang tikus bernama Mickey
Mouse. Pada masa lalu. teknik ini muﬁﬂhﬂ._pensil dan kerias, tetapi dengan
berkembangnya teknologi, produksi animasi 2D saat-ini lebih mudah dan cepat
daripada sehelumnys. Wakis yong dibutuhkan tmiuk membust animasi 2D
berdurasi | menit pada masa lalu sekitor 34 bulan, tetapi sekarang bisa dibuat
d;ijﬂnju:gku waktu | hm,mﬁklplm durasi mm lebih dari | memit,
m;}md‘uhu imﬁﬂ-hnn}'a mknlmaknnnhhmiw teknologi, tetapi
J%Mgan teknik animasi 2D lainnya, sepeﬂf'lnhﬁmtmfada tahun
l"ﬂﬁ, ‘amimasi cut out pertnma sudah dibuat dalam era '[Iﬂmghhn mlﬂﬂ'l
Amm wt put adalah tekmk animasi yang memiliki karakteristik sepert]
baneka/puppet, yaitu bergantung pada pergerakan engsel antur bagian-bagian
badan. W,ﬂnlam teknik cut out dan frame-by-frame adalsh bentuk vang
‘solid atau kaky dalam animasi cut out dibandingkan dengan pergerakan fluid atau
mulus dolom frume-by-frame. Produksi animasi 2D eut nlﬂjm bisa menghemat
barq.llk waktu k-jmm hdakpuiumﬂnggnmhar satu per satu. melainkan hanya
sk b bagian badn yang dipisabkan
b peneliti iﬂ] mﬁ- membuat sebuah film animasi 2D yang
mencenlaknn Len!:mg sehunh robot yang merasa dirmya tidak berguna karena dia
tidak memiliki kemampuan atay Hht mw oleh sang penciptanya.
Robot tersebut berusaha sebisa mungkin dengan kemampuan vang dia miliki untuk
bisa diakui oleh penciptanya. Namun disaat dia tengah berusaha sebisa mungkin,
robol tersebut tidak sengajs melakukan kesalahan yang parah walau dia tidak
sengaja melokukannya. Dan cerita tersebut akan divisualisasikan dalam bentuk
animasi 2D dengan teknik cut out.

Dari konsep cerita tersebut penulis menggunakan konsep animasi 2D,
Konsep animasi 2D dipilih dikarenskan vissalnva sangal cocok dalam beniuk
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kartun 2D dibandingkan dengan konsep visual konsevsional seperti liveshoot.
Walau gerakan liveshool. frame by frame, dan animasi 3D lebih fluid atan mulus
dibandingkan dengan teknik cut out animasi 2D, tapi dengan teknik eut out produksi
animasi 20 menjadi lebih cepat dan menghemat banvak tenaga.

Dari uralan latar belakang yang telah ditulis oleh penulis, Penulis
menggunakan teknik cut out bukan hanya, ﬂ:kndur memproduksi animasi 2Dnya
dengan cepat tapi karena dengan hmtuk 2D serta teknik cut out bisa
menvisualisasikan ceritanya W simple dan baik. Maka duri itu penulis
membuat film animas: pemﬂiﬂ]"m STORY FROMJUNKYARD” dengan cut
out sebagai dasur penelitian ini.

12 Rumusan Masalah

‘Bq'tﬁl_mrkan latar belakang yang telah dil‘.mﬁ:lhum.mn}'a. maka
dapat dirumuskan permasalahan yaitu - “Bagaimana membunat animasi 20 “THE
STORY FROM JUNKYARD" dengan teknik cut out 7

1.3 Batasan Masalah
Batasan pembuatan film kartun ini dopat sasaran dan tujuan yang
:ﬂmpmm batasan maosalahnya adalsh sebagai berikut .
1, Film ini bercerita lentang Robot tidak berguna yang berusahn menjadi
2. Target penayangan yang dilakukan untuk pada film animast ini yaitu lewat
3. Target durasi film animasi ini kurang lebih 1-2 menit.
4. Penelitian ini mew ﬁiﬂﬁﬂy ﬁlingﬂfm m-rma.m}-'a.
5. Penelitian ini berakhir sampai tﬂhﬂp hasil pﬂtp_.'ujmn diterima.
1.4 Tujuan Penelltian
Adapun yang dapat dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Membuat animasi pendek 2D “THE STORY FROM JUNKYARD”
dengan teknik cut out.
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Menghasilkan Menyampaikan pesan cerita tentang tidak semuanya harus

SEMPUITIL.

. Menguji pengaruh teknik cut out dalam menceritakan film THE STORY

FROM JUNKYARD.
Manfaat Penelltian
Manfaat vang ingin dicapai oleh peneliti pada penelitian ini adalah :

Pengumpulan Bata

; Mmgunm&nnmﬂfp mi&h lﬁp&lajun dan masa studi di

Um‘lwlhl' %Immi.fnﬁmpaﬂ: jurusan Strata | Sistem Informasi,

‘dan dnpat memahami apa yang telah dipelajan seloma masa kuliah teori

maupun praktikum.

- Memuhami proses pembuatan sebuah animasi mﬂﬁmlpnd'ukm hingga
akhir produk.

- Memberikan/menyampaikan maksud cerita fiktif kepada penonfon dengan
mudah.

. Mengimplementasikan Penelitian ini berguna mﬂnk mengetahui seberapa
besar mahasiswa memaham  bagaimana mﬁw@mﬂﬂan hasil
penelitian dalam dunia kerja terutama untuk pes usaha harat yang sering

 Sebagai bahan referensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah di bidang

multimedia terutama animasi 2D dengan teknik cut out.
Metode Frne]]ﬂ!n.
Sebagai penunjang keakuratan penulis datam melakukan penelitian ini,

maka dapat diambil beberapa metode yaitu

1.0.1.

Metode pengumpulan data
Pengumputan dotn vang akurat dan lengkap sanpat diperfukan dalam

penyusunan penelition inl. Adapun metode penelition yang digunakan adalah
sebagai berikut :

Ohservasl



Metode pengumpulan dengan cara melakukan pengamatan terhadap film
animasi 2I} yang mempunyai pembuatan amimasi dengan teknik vang sama.

1. Studi Literatur

Perolehan data mengpunakan literatur yanp dapat digunakan seperti
menggunakan fasilitas internet yaitu dengan mengunjungi website yang
berhubungan dengan pembuatan animasi 20 ini dan teknik pembuatannya.

3. Metode kepustakaan
Metode dari hsil mengumpulkan data-dats mengenai teknik cut out dalam
pembuakan mimnsi---iﬁ'-]‘lllg herkaitan dengan permassinhan yang akan
1.0.2. Metode Analists

Untuk menguraikan kebutuhan informasi dan pemanfastan dari teknik cut
ﬂut-&hn,_pu’nhutmn film kartun 20
L.o.3. Produksi

w_.fl’m-llmduksi vaitu perencanzan dalam pembuatan film snimasi
Buc'kﬁmnnd: Untuk Produksi dan Pasea Produk yaitu menempkan teknik cut out,
pengeditan scene dan hal-hal lain yang berkaitan dengan pembuatan animasi.
1.0.4. Evuluas]

Meliputi pengujian tentang kesesuaian dalam menerapkan teknik cut out
terhadap film animasi 2D yang akan dibust. Pengujian melibatkan target audiens
dan pakar dalam hldmgmmnﬂjﬂ,hﬂi&uhhumﬁhn berupa quesioner dan
hasil review dari hasil penelitian mengenal teknik cut out dalam pembuatan animasi
2D ~THE STORY FROM JUNKYARD™,

1.7 Sistematika Penulisan

Pada penyusunan penelitian ini supava bisa lebih mudah disrahkan terhadap
permasalshan yang telah dikemukaan sebelumnya dapat dibuat dalam beberapa
uraian bab-bab sebagai berikut :
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Metode penelition dan Sistematika penulisan.

BAB 11 : LANDASAN TEORI
Bﬂ:mimm]elaskmmlmtmtmghnjﬂmnpumh.lmtmﬂmg
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