BAB 1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah

Animasi merepakan salah sotu medio yang sering digunakan untuk:

Karena masalah inilah penulis membuat film animasi 2D “Climber™ ini dengan
tujuan untuk menyampaikan pesan yaitu kerja keras yang dilakukan pasti akan
membuahkan hasil.



Amimasi ini menceritakon tenfang seekor monyet kelaparan yang
berusaha memanjat pohon untuk memetik buah di atas pobon tersebut. Namun
si monyel terjatuh padahal tinggal sedikit lagi dapat memetik buah itu. Saat ia
sudah pasrah ternyata usshanya untuk memetik buah tiduk sia-sia, dikarenakan

angin kencang yang berhembus terus menerus membuat buah jatuh Dari

1.3 Batasan Masalah

Dalam pembuatan film kartun ini dapat sasaran dan tujuan yang
diharapkan, maka batasan masalahnya adalah sehagai berikut -
I Yang diuji dari penelitian ini adalah faktor storytelling dan
pengaplikasian teknik frame by frame nya.



2. Target penayangan yang dilakukan untuk pada film animasi ini yaitu
melewati youtube.

3. Target durasi film animasi ini kurang lebih 58 detik.

4. Pengujinya adalah ahli padn bidang animasi dan masyarakat umum.

5. Penelitian ini berakhir sampai tahap hasil pengujian diterima.

. i film animasi 2D dengs

1.3

|. Dapat mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitas
Amikom Yogyakarta pada jurusan Strata | Sistem Informasi, dan
dapat memahami apa yang telah didapat pada masa kubiah teori
maupun prakiikum.



2. Dapat memahami proses pembuatan sebuah animasi yang
merupakan hasil dari mata kuliah konsentrasi selama masa kuliah.
1.5.2 Bagl Akademik
L. Penclitian ini berguna untuk mengetahul seberapa besar mahasiswa
memahami Do [Il'ﬁm MET _ ikasikan hasil pﬂmhh'n dalam

Metode pengumpulan dengan cara melakukan pengamatan terhadap film
animasi 2D lain sebagai referensi dalam membuat film animasi 2D ini.
2. Metode Literatur



buku, internet. jurnal. ataupun hasil penelitian orang lain vang




L.o.4 Prodoksl
Dalam hal ini yang dilskukan adalah pembustan animasi, di dalamnya
‘meliputi pembustan background. penggambaran karakter dan pergemkannya yang
didalammnya meliputi key drawing. in between. clean up dan coloring, lahi mengatur
pencabayaan serts amh pengambilan _gambor. Tahap berikutnya adalah
mengevaluasi hasil sementara dari anim it setelah itu melakukan editing.
ering. R kiikan setelah hasil dari

penulisan proposal penel amikom I5]:
BAB1: PENDAHULUAN
Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan
masalah, Batnsan Masalah, Tuj;nnpene;ﬁnn,hhnfmipenclilim.?-&tn&e
penelitian dan Sistematika penulisan,



BAB II : LANDASAN TEORI

Pada bab ini mengursikan tentang tinjauan pustaka. teori tentang
pengertian film kartun, animasi, teknik frame by frame, dan analisa
kebutuhan sistem dalam pembuatan animasi.

digunakan penulis mﬂuger.

LAMPIRAN



	 Bab 1 - FARHAN ZAIN_001.pdf (p.1)
	 Bab 1 - FARHAN ZAIN_002.pdf (p.2)
	 Bab 1 - FARHAN ZAIN_003.pdf (p.3)
	 Bab 1 - FARHAN ZAIN_004.pdf (p.4)
	 Bab 1 - FARHAN ZAIN_005.pdf (p.5)
	 Bab 1 - FARHAN ZAIN_006.pdf (p.6)
	 Bab 1 - FARHAN ZAIN_007.pdf (p.7)

