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1.1 Latar Belakang

Perkemnbangan jaman saal i saneatlal pesat dalam bdang teknolog.
Dimana pada ern digital i mamusia dinmdabkan otk mengakses berbagad
bidang, dan infomnas saupal kclnllu]_mn’f'séh&:i—hari. Begiiu juga dengan animsas,
dengan perkembapgan teknologl pembuatan animasi  semakin divomdalikan.
Animasi daimn‘pg[keﬁil:rangdmryﬂi memilils berbagai jenis sepert 213, 3D, dan stap
motion. Setap jensnva memilikl sebuah keluranzan ovasingsmasing. Narmn
dqmgﬁn kekurangan Gap jenis r__rr:rjmasi pembuatan apmas dapal diatasi dengan
menggmnkan tefomk hvibeid, vame pengeabungan dus st lelih media astimasi
vang disatukan menjadi satn animasi film, Diantara media animasi vana bisa
dipkian antars lain meda 2D, modia 3D, stop molion, dan halikan live-aetion. [1]-
13]

Tekmik hybrid m digmakan dalaincsebualy kendals yang dilemmni dalam
pemliutan ammast. Dalam ammast 2T) pengenaan animas akan membahilan
wakfu yang fama dan pemahaman yang dalam padn pergerakan latar backaround
wang dimamis stau defail pads sualy objek bila menggonalem Gwme o Geme.
Eekmangan i terbatis pada Kemiampuan manusia dimana kesilian dalam
Bersang dalarm kKonsisien st dan efisiensi dari hasil 3T seliain it assel andtnasi 37
bisa digunakan lkembali danpada asset 213, Dengan demikian asset 313 dapat
wenwiup kekurangan vang  ada ]'_?Ii[ii-l aniiast 200 dalam pergerakau lalar
backgronnd  yang  dinamiss Pade wmumma pengeunaan teknik hybnd
mengmmakan dua software aplikas:t vain aplikasi 20 dan aplikasi 3D, Dengan
admva alal Grease Poneil yang dikelumkan Blender pengerjasm leknik hyiaid i
bisa mengwrangi punlab penggunaan software aplikast Grease Pencil mempakan

alat pada Blender yang dapat membuat sebnial garis objek dabam bidang 30D [1] [3]

eh karena  1he,  ketertarikan pepnlis akan  (ckbuk  hybrid  dengan

metgmmakan Grease Penal dalam software Rlender diaplikasikan dalnn amimas



]

penubis vang berpudu] “Fist Flight™, sebuab smmast yang menggambarken

keludupan burung mulan dari telur hinpgs 1a terbang pertama kali, berlatarkan pada

perkotaan dengasn gedung vang unge dengan menggunakan penggmnbilan sambar

secara ane shoot,

1.2 Rumusan Masalah

Berdusarken latar belakang vang lelah dissmpaikan, maks bagainana

penggunaan asset 30 dalam ponbaatan aoupasi 20 unluk pergerakan Latar
background diparnig diaplikasikan watik animasi “Fiest Flight"?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah ving ada di dalem penehisn oo, vl
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Jenns avnmmsst yang digaakoan 2T,
Penalitian hanya menfolaskan pada r=kmk hybrid anomation
Meppmmakan 30wk background  scbagm tekmik hybod

atrrnalion.

Teknik hyvitnad samation sebagm 30 spacing,

5 Mengpunakon tool Grease Pencil pada Blesder 303

T4  Tujuan Penelitian

Tupaan dilakokannya penelitian ini adalah sebagar bertme -

L
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1

Mempemmudah pembuatan backeround pada suimasi 2D
Membant mengamimnsikan beckgoud yang konpleks,
Mengurangi budaet dan wakm dalam proyek animasi.

1.5 Manfaat Penelitlan

Ragi Penulis @

a.
b
41
d.

Menambah kemampian dalam hidang animasi,

Mengetahnl tekmik kybrid animation dalam pembuatan animase
Mlampu memnpredidos amimass seeara personal,

Mengembangkan dan menerapkan dlmu yang didapat pada masa
studi



e Bebagm hasil portofolio.
f. Menyelesalkan program studi 51 Informatika di Universitas

Amitkom Yogyakarls
Bag Pemnbaca

4. Mepambah referensi wuntuk pembustan animasi densan telmik
Tovhmid smination,
I Memshams  bagaumany  memgammasikan backpound  vang
Kompleks
¢ Mengembm rancangan animas: denean ekl bybrid animation.
1.6 Metode Penelitian
Metods penelitian yang penilis gnakan yain metode snidi kasus, adalah
metode petelitian yanp dipunakan denpan cara mengolah data-data yang
dibmimpulkar dan diolah agar dapar pemecalan jawaban nitulk permasalahan dari
penchifian penulis Data-dats yimg didapatkan diperoleh melalur litemtor, buky,
Juinaf, nuupu artileel yang didapatkan dan fasilitas Diternet sesual dengan pokok
bt san penelitian skripst ini
1.7 Sixtematika Penulisan
Susunan penelilian ini disvsun sccars leratur dan fersirokinr, denzan
penyajinm sebagai berkut
BAB I PENDAHULUAN

Menjelaskan rentang latar belakong masalah, mnmsan nwsalah, batasan
masalah. maksid dan tojuan, metode penelitian, dan sistematika penelitian pewulis.

BAR I LANDASAN TEORI

Membalias penelitian secara teontis melahul kajian pnstaka, konsep, detinis

dan landagan (cori dalam teknik hybnd animalion.
BAR ITT ANALTISIS DAN PERANCANGAN

Pembalmsan tentmg rancangan animeast melipneli storyboard, rancangan



Karakter, ide cerita, andmatic story, dan menganalisa teknik lybrid animation,
BAR TV IMPLEMENTAST DAN PEMBATTASAN

Bab i mewjelaskon tabap-latap pembuatan animasi serta (cknis pengeraan
proses animasi secarn detail.

Padla bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran peneliti yang berkaitan
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