BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Animasi sudsh_sangat lama, Hiag

sl st didonisinal
olel bentuk 2 Diment} n 2000-an, 2D mulai tergeser
keadaannya oleh kehadian 3D. Tentu ini tidak akan bisa dielakkan karena
perkembangan zaman memang menuntut demikian. Meskipun begitu, 2D tidak
hilang total dari “panggungnya . Ini karena bentuk 2D masih berkesan lebih
menarik, simpel, dan juga masih digunakan dalam kebutuhan-kebutuhan lainnya



seperti  pembustan game, presentasi sederhana, media  pembelajaran.
Penggunaannys sebagai media promosi juga menarik karena ruang lingkup
penikmatnya sangat luas. Selain dari pada itu, keunggulan sebuah animasi yaitu
mampu memvisualkan sebush story character dan pergerakan yang tidak bisa

silit diwujudkan dalam

adegan vang dilebih-lebihkan. Dicerits tersebut akan ada adegan meloncat,
berputar, dan beberapa adegan yang sulit divisualkan bahkan dengan visual effect
diadegan fiveshoor.



Daari uraian latar belakang diatas, maka penulis mengambil konsep penelitian
yang berjudul “Trust Me™ dengan menerapkan teknik frame by frame dalam

1.2 Rumusan Masalah

menyelamatkan nyawa induk

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

3. Target durasi film animasi ini kurang lebih 4 menit.

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



5. Pengujinya adalah partisipan youtube dan dosen multimedia Universitas

Amikom Yogyakarta,

1.5 Manfaat Penullsan

151 Untuk penulis
1) Dapat mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitas Amikom
Yogyukarta pada jurusan Strata | Sistem Informasi dan dapat memahami apa

vang telah didapat pada masa kulish teori maupun praktikum.



2) Dapat memahami proses pembuatan sebuah animasi yang merupakan hasil
dari mata kuliah konsentrasi selama masa kulizh.

3) Dapat menyampaikan maksud atau informasi berupa centa fiktif kepada
penonton dengan mudah.

diperlukan dalam
penyusunan  penelitian . Meiode kuati untuk mencari dan
mengumpulkan data yang bisa diukur dengan angka ifau persentase, biasanya data
yang diperoleh akan diclah lebih lanjut dengan menggunakan model, teori. dan rumus
data-data yang diperoleh dari beberapa metode yaitu sebagai berikut :

1) Metode Observasi



Metode pengumpulan dengan cara melakukan pengamatan terhadap film-film
animasi guna mendapatkan ide cerita serta karakter dari setiap tokoh dari film
yang akan dibuat.

Meliputi Pra Produksi, yaitu perencanaan dalam pembuatan film anumasi 2D,
hal ini meliputi perencanaan konsep, storvboard, design karakter, dan background.
Untuk produksi dan pasca produksi yaitu menerapkan teknik frame by frame, penataan
kamera dan hal-hal yang lain yang berkaitan dengan pembuatan animasi



Lo.4 Evalnasl

Meliputi pengujian tentang kesesusian dalam menerapkan teknik frame v
frame terhadap film animasi 2D yang akan dibuat. Pengujian melibatkan objek
dibidang snimasi dan pakar dibidang media, sebagai contoh : dosen. animator, dan

Pada bab ini menguraikan tentang tinjauan pustaka, teori tentang
pengertian film kartun, animasi, teknik frame by frame, dan analisa kebutuhan



BAB 111 : ANALISA DAN PERANCANGAN
Dalam bab im menjelaskan mengenai gambaran wmum, analisa
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