BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sejak Animasi saat mi sudah menjadi media yang efektf untuk
menyampaikan spatu pesan kepada khal:!}'_:l.lr._mnum. Pesan yang disampaikan bisa
apa saja sesual dengan yang ingin ¥ npa n, baik itu hiburan, informasi,
ataupun pendldiLuu. ‘Hﬂﬂllﬁum ﬂ].mmpmpalkan pesan disebabkan
sifatnya yang. mﬁh visual, menampilkan gambar dan suara yang hidup. Dengan
sifat tersehut, ﬁnlmwmﬂmgan singkat dan jelas dalam waktu yang
terbatas. Animasi mcnplkmuhmqnﬂﬂn g:lmharwm.un secara berurutan,
Ketika rangkaian gamhﬂ: tersebut di tampilkan ﬂm i yang memadai.
miatka rangkaian gambar tersebut akan terlihat bergerak T1]. hﬂﬂmmmpakm
sebuah hasil karya yang menggabungkan bidang seni dengan bidang teknologi
informasi. Perkembangan dunis multimedia sangnt pesat dan menghasilkan banyak
inspirasi bagi para desainer untuk mengembangkan diri datam mpi
persaingan Ketat di industri kreatif. Saluh sutu bidang yang telsh menjadi media
persaingan sntara desainer adalah produksi animasi [2].

 Animasi adalah metode di mana sebuah gambar atan objek dimanipulasi
untuk mencipiakan  bentuk yang bergerak. animasi ftu sendii merupakan
bekumpuhtmsﬂuhnm ob}d’ h:mdu wama, dan ufuk}hums] vang disusun
secard bm mw gambar m-ﬂ tampilakan dengan
kmpamn yang memadal, makn nmgkmm g‘.mﬂm:‘mt akan terlihat berperak
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Perkembangan animasi pada industri kreatif telah mermmbah luas dengan
banyaknya animator animator handal. Animator membuat berbagai karya animasi
untuk industri film, televis iklan. olshraga, maupun animasi game. Animasi 20 ini
juga terus berkembang ketika vitascope menjadi barang vang bisa dinikmati oleh
masyarakat umum terutama kalangan anak-anak. Ada banyak film animasi singkat
di jaman dulu yang hanya bisa diputar menggunakan vitascope. Hingga saat ind pun.
gnimasi 20 terus digunakan untuk kebutuhan hiburan, pendidikan, hingga
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marketing dan iklan komersial. Sebab ada banyak keuntungan dari animasi 20 yang
tidak dimiliki oleh animasi 3D [4].

Pembuatan film animasi ada beberapa unsur vang perlu diketaui seperti
background animasi dan sound dan terdapatl unsur yang lebih penting yaitu alur
cerita sebuah film animasi bisa dikatakan layak apabila centa yang disampatkan
dimengerti oleh penonton sehingga unsur ke empat dalam pembuatan film animasi
tidak bisa dlhtlmgknn karena dengan adanya unsur tersebut menciptakan sebuah
film animasi yangbu;kﬂ!itn Pada penelitian kali ini penulis membuat sebuah film
amimasi 2D yang menceritakan Seorng anak yang duduk dibangku sekolah dasar
yang ¢ eudwngmmhlﬁnﬂirhn tidak bisa merasakan arti dari bersyukur, dia
merasa kalau apa m :ﬁi pimyai sekarang m hal biass vang tidak
‘menarikpada centa tersebut terdapatl proses metamorphosis ulat menjadi kupu
l:m-mﬂ_mm]elaskﬂn pembai:ﬂn fase sifat dari armtbdl mnsep ulat

Hal ilanmlmll konsep cerita 1 sangat cocok untuk djlaku}mn dqwhimk
Frame by ﬁdnhﬂﬂ.n uraian latar belakang tersebut diatas nmkﬂpmulls-mmbll
tekmik ini dalam memvisualisasikan cerita tersebut agar ceritn torsebut bisa
tersampatkan dengan baik untuk itu penulis membuat film animasi 2D
"Biak"dengan teknik Frame by frame sebagai dasar penelitian ini.

Bnﬁm llll"m yﬁﬂtulah wmlmw maka dapat
dirumuskan permasalahan yaity Bagnimana membuat video animasi pendek 2D
"Biak dengan Teknik frame by frame’.

1.3 Batasan Masalah
Untuk memfokuskan terhadap permasalahan dan penelitian, maka dibuatlah
batasan dan permasalohan vang diteliti. yaitu :
l.  Animvasi berbentuk 2D.
2. Animasi pendek yang memiliki target durasi berdkisar | menit.
3. Animasi berfokus dengan teknik frame by frame.
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4. Animasi memiliki format mp4 dengan resolusi 1920 x 1080,
5. Proses pengerjasn animasi meng@umakan soffware Adobe Photoshop

2020,

6.  Proses pengerjoan animasi menggunakan soffware Adobe Premiere
Pro 2024

7. Animasi akan disampaikan dengan fokus pada sound effect. music,

gesture dan dialog.

I Sebagai bahan refensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah di
bidang multimedia terutama animasi 2D dengan Teknik frame by
frame.

2. Penelitian ini berguna untuk mengetaui seberapa besar mahasiswa
memahami bagaimana implementasi hasil penelitian dalam dunia
kerja.




Lo Sistematika Penullsan
Sistemutika yang digunakan dolam penulisan penelitian ini akan mencakup
dasar dari pembuatan skripsi ini, yaitu sebagai berikut:

a. BAB I Pendahuluan
Bab ini akan menjelaskan latar belakan dari penelitian yang di buat,

man, metode evaluasi, dan

dari pembuatan animasi menggunakan Teknik frame by frame.
e. BAB V Penutup
Pada bab ini berisikan kesimpulan dari penelition dan manfaat apa saja vang
telah diperoleh dari penelitian tersebut
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