BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurut buku Valuasi dan Penilaian Kerusakan Sumber Daya Alam oleh
Akhmad Fauzi menjelaskan bahwa Eks ploftas st nber daya alam yang berlebihan
selain menyehabkan degradasi lﬁ*&ﬂmjng]. ‘memicu terjadinya bencana alam
yang cukup iftens. Data dari BMKG tﬂnm 2001 menunfukkan bahwa jumiah
bemmlhmmhmm Inhan dan hldmhg.l culup meningkat tajam
selama periode 2002:2010, Jika pada tahun 2002 terjadi sekitar 51 kasus banjir di
Indonesa, pada tahun 2010 jumlah kasus banfir meningkat m sampai 1.016
m-.m:nnjuga halnya dengan bencana Iﬂ@m“ﬁi&ﬂﬂ! hamya
leﬂﬂm tahun 2010 jumlah kasus longsor mnmw i -ﬂlhsns
[24]. Hal i menjadi sangatlah penting bagi manusia untuk menfaga lingkungan
umlﬂcm hal - hal yang tidak diinginkan. Maka dari itu penulis
mendapatkan ide berupa pentingnyn mencegah kerusakan alam.

Animasi sudah lama berada di lingkungan masyarakat dunia. Dengan
adanya animasi sesuatu akan mudah disampaikan dengan lebil mudah. Termasuk
dalam banyak bentuk seperti iklan. promosi, atau ml-'nmﬁli'lmﬂ pesan

w wﬁt ]ﬂnﬂtﬂl m:ulih. animasi yang ﬁh.u.al‘.:m sebagai media
visual fntuk nw ‘sebuzh pes:u: mﬂl ke Iudmu.c:& Karena pada

n:mkm {dilusr fungsi kWMﬂmmﬁ} [1}-

Sebelum era tahun 2000-an, berbagai tampilan visualisasi masih didominasi
obeh bentuk 2 Dimensi (2D). Namun kini ditzshun 2000-an, 2D mulai tergeser
keadaannya oleh kehadiran 3D. Tentu ini tidak akan bisa dielaskkan karena
perkembangan zaman memang menuniut demikian. Meskipun begitu, 2D tidak
hilang total dani “panggungnya’. Ini karena bentuk 210 masih berkesan lebih
memarik, simple. dan juga masih digunakan dalam kebutuban-kebutuhan lainnya
seperti pembuatan game, presentasi sederhana. media pembelajaran.

1



Penggunaannya sebagai media promosi juga menark karena rusng lingkup
penikmatnya sangal loas. Selain dari pado itu, keunggulan sebush animasi yaitu
mampu memvisualkan sebuah story character don pergerakan yang tidak hisa
diterapkan dengan teknik konvensional [2].

Penelitian ini mengangkat konsep animasi dengan teknik motion graphic
yang memiliki tujuan  untuk meml}mh.n edukasi serta bertujuan uniuk
menyvampaikan pesan moral kepada. w umum Agar masyarakat umum
mengerti dampak.aa yang disobiibinn terkdap lingksingan kita

Teknik Mation Graphic adalah salah satu telmﬂ': dalam videografi, Motion

sraphics bisa dikatikan sejenis dengan infographic, tetapi menggunakian cuplikan
wideo ntau animos: urm.umn'buat ranghkaian WM‘HHNL graphics padn
W merupakan gabungan dari potongan-poton: ngan iﬁﬂn ‘yang berbasis
media visual, seperti memasukan elemen-elemen ynng herbeda seperti desain 2D
atait 3D, animesi, video, ilustrasi. fotografi, don musik. Motion graphic pada
umumnys merupskan gnbungan dari potongan-potongan desain sty dnimasi
berbasis media visual yang Seperti 2D, 3D. video, film, tqmgmﬂ, ilustrasi,
fotografi, dan musik (Krishna, et al, 2010) (3] '

Drari wrnion fatar belakang diatas, maka pene& bgl:ujmn unmk_membual
ﬁhﬁ.ﬂmmui 2D sebagai media edukasi serta mmpa : Fﬁ.ﬂ ‘moral cerita.
Sehmwdwmpuh hlglmdien umukm&rﬂur’almfdlﬁm menjaga
ling _' n sete _ :m#ﬂj;lﬁmthh pemﬂ‘[hnm'baljudui ‘Pembuatan
Animasi FE’HLIJ&J Save The Plunet Dengan Teknik Mation Graphics”™.

Latar belakang masalah memuat pemyataan permasalahan yang didapat
oleh penelitl, berdasarkan pengamatan langsung stau menyimpolkan dan masukan-

mastkan yvang diterima. Jika perlu memasukkan teori terkait, atau logika-logika
penvebab permasalahan, maka cantumkan seperfunys sebagai gambaran umum,
tidak perlu detail, karena detail teori atau logika pemecahan masalah, atau solusinya
akan dibahas lebih di bab 1[ dan Bah 111



1.2 Rumusan Masalah

Berdosarkan lotar belokang yang telah dikemukakon sebelumnya, maka
dapat dirumuskan bahwa: “Bagaimana membuat film animasi 2D berjudul Save the
Planet dengan teknik Motion Graphic”".

1.3 Batasan Masalah

Target durasi film animasi ini tidak lebi

an penelitian ini adalah sebagai beri {
2D bes jud

3. Memberim rkan masyarakat.
4, Menerapkan disiplin ilmu yang dari bangku kuliah sehingga
dapat di terapkan dilapangan.
1.3 Manfaat Penelitlan

1.5.1 Untuk penulis
1) Dapat mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitas Amikom
Yogyakarta,



2) Dapat mengaplikasikan ilmu — ilmu selama perkuliahan untuk dijadikan tolak
ukur keahlian.
3) Dapat menyampaikan cerita dan pesan secara mudah.
1.5.2 Bagl Akademlk
1) Penelitian ini berguna untuk mengetahui seberapa besar mahasiswa memahami
hgamwmmmplmumhnhnsdpmddmdnhmdmnkﬁjn

pengertian ﬂhlkaxtm,ﬂm. tei:nikmnﬂungmpha‘r, dan analisa kebutuhan
sistem dalam pembuatan animasi

BAB I : METODE PENELITIAN

Dalam bab ini menjelaskan mengenai gambaran umum, analisa
kebutuhan sistem dan proses pra-produksi dalam pembuatan animasi 2D.



BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan film
karakter, animasi, dan hackground), pasca produksi {compositing, editing,
rendering), dan tahap pembahasan (mengenai kebutuhan fungsional dan
staryiefling).

BAB V: PENUTLUF
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