BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri animasi telah berkembang sangat pesat dalam beberapa tahun terakhir
ini, berdasarkan riset vang telah dilakukan AINAKI pada 120 studio animasi di
Indonesia, bahwa perkiraan nilai jasa yang dihasilkan pada tahun 2020 bisa
mencapai 0.6 - 0.8 triliun rupiah. Jumiah studie animasi yang saat ini telah tersebar
di 23 kota di Indonesialfaga merupakBRBUIRE petBivbangan ekosistem di industr
kreatif am.m:lm Djl.u.hmm #ﬂiﬂ 2015-2019. hﬂhqﬁjmmas:t Indonesia sudah
memnukan !nﬁih tinggi im ‘dengan. kenatkan rata-rata 26% per tahun, dengan

;ﬁlﬂﬁhﬂ dart. m&niﬂh!wium dan 21% mdiﬂﬂmm dari animasi
m IP. Hal tersebut dikatakan dapat terjadi oleh sebab Iﬁu}a kemajuan yang
cukip signifikan dalam dunia teknologi yang secara mnjlh berpengaruh
langsung terhadap perkembangan teknologi animasi batk berupa perangkat keras
maupan, eranghat Lanak penibuatan s w
fengikuti perkembangan industri animasi, kini animasi telah herﬂn:tuﬂmgnn
dunis komunikasi, vang penggunaanya dapat ditemukan dalam beragam bentuk
miedia <esuai dengan kebutuhan masyarakat {2] Animasi 2 bissa dipilib sebagai
lmdllkumnnikul untuk menyampaikan pesan maupun, Wd«em cars yang
h‘.!lﬂh menarik dan nngnn untuk dikonsumsi oleh khalayak umum. Dengan
menlmﬁﬂlﬁ y st dalam memumptﬂh ﬂgﬂ Inmm;l dapat
menyampaikan mhﬂ- yang fersimt maupun fersuml dengan cara yang lebih
‘u'ﬂ.nﬂllF_ﬁ!. bandingki Eﬂw ‘media komunikasi Iainnya.

Perkembangan teknologi mulumedia yang sangat pesat khususnya dalam
pembuatan animasi kini memungkinkan adanya pembuatan film animasi 2d yang
sepenuhnya memuanfaatkan teknologi komputer, don berbapgni perangkat lunak

pengolah video dan gambar yang nda dewasa ini. Teknik pembuoatan animaosi 2d imi
disebut sebagai teknik animasi 2d digital yang merupakan penggabungan antara
teknik animasi cel! dan frame by frame namun dibantu atau dilakukan sepenuhnya
lewat kemputer. Animasi 2d digital sejatinya sama dengan animasi cel/ don frame
Ay frame, animasi ini merupakan serangkaian gambar 2d vang disusun dalam urutan



tertentu sehingga menciptakan sebush ilusi gerakan vang diinginkan.

Dalam tugas akhir ini, penulis bermaksud untuk memanfaatkan kemajuan
teknologi animasi dalam pembuatan sebush film pendek animasi 2d dengan judul
“Stutter” vang bertujuan untuk menyampaikan informasi atau pesan-pesan moral
secara tersimt akan saling menghormati satu sama lain. pesan yang dimaksud
didasarkan pada sebuah gangguan bicara berupa stutrering yaitu sebuah gangguan
bicara yang ditandai dengan adanva pengulangan atau perpanjangan bunyi,
kerusakan kata, blocking dan ketegangan berfebihan pada fisik.[3]

1.2 I’:rnmmn.mlnll

Berdasar latar belakang yang telah disnmpatian pulh subbob sebelumnya,
penulis mermuskan masalsh bmqm “Bagaimana m menerapkan teknik 2d
digital padn pembuatan film pendek animasi “Stufter”™?™,

1.3 m'_rrntlltlnn

Tiﬁmn‘.‘i'ﬂﬂ ingin dicapai ofeh penulis datam penulisan Tugas Akhir ini adalah
“Menerapkan teknik 2d digital dalam miembuat animasi film pendek yang mampu
menyampaikan pesan tersirat kepada penonton”.

1.4 Batasan Masalah
Em:lnsminn penelitian dan masalah yang telab disehutkan sebelumnya,
penulis memberikan batasan masalah schingga tidak terjudi pembahasan diluar
pokok bahasan yang dimaksud. Adapun batasan masalah dari tugas akhir ini adalah
i Pembuatan tugas nkhwfhhknkm Wwﬂm komputer dengan
menggunakan soffware JMHHW(‘E’MH Aiiohe Afier Effects CC 2020,
Adobe Premivre Pro C©C 2020, ddube Media Encoder CC 2020, dan Toon Boom

Harmony Premium.
b. Animasi film pendek ini dituukun kepsda masvarokst umum dan tidak ditojukan
kepads phak tementn

1.5 Manfaat Penelitian
Muanfaat dari disusuimnya Tugas Akhir ini antara Lain



a. Memberikan tontonan menarik berupa animasi film pendek 2d kepada
penonton.
b. Menambah referensi dalam pembuatan karya ilmiah selanjutnya.
¢. Menambah wawasan penulis dalsm mengembangkan kemampuan serta
1.6 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan serta urutan tata letak yang ada dalam Tugas Akhir ini
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