BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Animasi 2D merupakan jenis animasidalam bentuk dua dimensi dan hanya

berkembangnya syaraf motorik pada anak dimana ketika menonton penglihotan,
pendengaran dan otak saling bertukar signal untuk mencerna apa yang di dengar

dan dilihat. Maka dari itu menonton bisa menjadi medio dalam memberikan

pelajaran pada anak-anak, selain menyenangkan menonton juga merupakan salah
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satu media interaktif, maka pada dasarya tidak masalah mendidik anak dengan
media menonton. namun para omng tua harus mendampingt dan mengarahkan
anak ketika sedang menonton, karena salah sedikit saja dalam memberi tontonan
dapat berdampak buruk bagi tumbuh kembang anak.

Dalam perkembangan teknologi adad teknik pembuatan animasi 2D yaitu
Teknik tweened gnimation dan teknik frame. by frame. Teknik tweened
amimation yaiti leknik amﬁﬁdqmdghh pmmﬁlﬁmasi dilakukan dengan
mengn_mhn-.pmim.-m;nﬂ dan frame akhir, kemudion mengenakan animasi
frame-frame sisanya vang beruda diantsra posisi awal dan akhir frame tersebut.
m:_’hknik frame by frame odalah teknik omalisa gerakan animasi vang
dilakukan dengan bentuk gambar yang menjadikan gambar tersebut berbeda di setiap
.ﬁam&. 'E'Mk ﬁ:_:lmﬁ by frame dirasa mampu memvisualisasikan ﬂwdengm
ekpresif dan pergerakannya bisa di rotasikan memutar sepert: 3D. Contohnya seperti
adegan berlarl, melompat, ataupun adegan gerakan lamnya. Teknologi digital saat ini
memungkimkan untuk penerapan teknik frame by frame karena lebih mengarah ke

‘Padn penelitian ini penulis membunt sebush film animasi 2D yang
menceritnkan tentang ammmbgmwawm mendung karna ulah
awan putih. Awan putih tidak sengaja membuat awan mendung terkejut dan marah,
tiba-tiba awan putih datang lalu membustkan sebuah love dari segumpal awan dan
memberikan ke awan mendung lalu dia menangis dan meneteskan air hujan,
keesokan harinya awan mendung mencan keberadaan awan putih namun tak kunjung

dapat lalu awan mendung bersedih kemudian awan putih menghampin awan



mendung menangis sampai mendungnya habis dan berubah menjadi putih kembali.
Dari cerita diatas terdapat gerakan seperti terbang dan memutar. Dari konsep
cerita tersebut diatas penulis menggunakan konsep animasi 2D. Konsep animasi

1.3 Batasan Masalah

Dralam pembuatan film kartun ini dapat sasaran dan tujuan yang diharapkan,
maka batasan masalahnya adalah sebagai berikut :

I. Film ini bercerita tentang sebush awan mendung yang ingin berteman

dengan awan putih



2. Target penayangan yang dilakukan untuk pada film animasi ini yaitu lewat
voutube.

3. Target durasi film animasi ini 3 menit.

4. Yang diuji dari penelitian ini adalah faktor story telling dan animasinya.

5. Pengujinya adalah komunitas animasi dan asisten multimedia Universitas

1.5 Manfaat F

151 Untuk penulis
I. Dapat mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitas Amikom
Yogyakarta pada jurusan Strata | Sistem Informasi, dan dapat memahami

apa yang telah didapat pada masa kuliah teori maupun praktikum.



dar mata kuliah konsentrasi selama masa kuliah.
3. Dapat menyampaikan maksud atau informasi berupa cerita fiktif kepada
penonton dengan mudah,

152 Bagl

- Metode Observasi
Metode pengumpulan dengan cara melakukan pengamatan terhadap film
animasi 2D yang mempunyai ciri dan karakteristik yang sama.

2. Metode Kepustakaan



Metode dari hasil mengumpulkan data-data buku mengenai teknik frame
by frame dalam pembustan animasi 2D vang berkaitan dengan
permasalahan vang akan dibahas,

3. Metode Literatur

Meliputi pengujian tentang ko dalam menerapkan teknik frame by
frame terhadap film animasi 2D yang af t Pengujian melibatkan objek
dibidang animasi dan pakar dibidang media, sebagai contoh : dosen, animator, dan
orang-orang yang telah berpengalaman dalam bidang animasi. Hasil dari testing
terhadap pakar dibidang animasi maupun multimedia luinnya yaitu berupa quesioner



dan hasil review dari hasil penelition mengenai teknik frame by frame dalam
pembuatan animasi 2D “Cloudy sky".
1.7 Sistem Penulisan
Pada penyusunan penelitian ini agar bisa lebih terarah terhadap
permasalahan yang telsh dil scbelumnya dapat dibuat dalam
beberapa urajzgitinb: bab scil

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses
pembuatan film kartun 2D dengan teknik frame by frame . Dari proses
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