BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Animasi sudah bertahun tahun uda ditengah-tengah mosyarakat, bahkan
tayangan televisi tk lepas dari animasi, dan publikusi media sosial atau intérmet akan
animasi memiliki diy petulis memilil animasi, yang




seperti. pembuaton  game,  presentas:  sederhana, media  pembelajaran.
Penggunaannyn sehagai media promosi juga menank karena ruang lingkup
penikmainya sangat luas. Selain dari pada i, keunggulan sebuah animasi yaitu
mampu memvisualkan sebush story character dan pergerakan vang tidak bisa
diterapkan dengan teknik konvensional [2]

Penelitian ini penulis meng crita anak dengan pesan moral yang

edin usull,lqﬁ‘nlﬂﬂnlﬂlllmﬂl
psain 20 ataw 3D, animasi, video, i

atau filim tersebut il
bentulk, jenis, atau baris.

Menurut Sukamo, (2008:2) Cakupan motion graphic telah melampaui
metode-metode seperti foolage frame-by-frame dan animasi. Dewasa ini
komputer mampu mengkalkulssikan dan mengacak perubahan dalam sebuah
citra untuk menciptakan ilusi akan gerakan dan ransformasi. Animasi komputer
mampu menggunakan ruang informasi lebih kecil (memori komputer) dengan
tweening secara otomatis, proses rendering perubahan-perubahan utama sebuah
citta dalam sebuah wakiu yang ditentukan. Hal tersebut disebut sebagai



[

keyframe. Program Adobe Flash contohnya, menggunakon animasi kemputer
tweening jugas animasi frame-by-frame dan video, Motion graphic Design
adalah sebuah subser dari Multimedia vong menggunokan elemen grafis dan
prinsip-prinsip desain grafis dalom konteks pembuatan film stou produksi video
melalui animasi atau teknik perfilman lainnya. Contohnya adalab tipografi
kinetik dan grafis-geafis yang. sering rerlibat dalam sebuah pembukian film,

ian latar belakang diatas, maka penulis
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vang jelas bagi penulis u g
yang dilakukan. Berdasarkan asusmsi tersebut maka penulis menentukan batasan
masalah penelition adalah sebagat berikut :
1. Target penayangan yang dilakukan watuk pada film animasi ind yaitu lewat
youtube,
2. Target durasi film snimasi ini kurang tebih 4 menit.
3. Yang diuji dari penelitan ini adalah faktor story telling, pesan moral dan
animasinya.




4. Pengujinya adalah panisipan youtube dan mahasiswa Universitas Amikom
Yopyakarta,
3. Penelitian ini berakhir sampai tahap hasil pengujian diterima.
1.4 Tujuan Penolisan
Adupun yang dapat dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah sebagai
berikut ;

1. Membuat animasi pendek D

2)  Sebagai bahan referensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah di bidang
multimedia terutima animasi 20,
1.6 Metode Penelitian
Sebagal penunjang keakuratan penulis dalam melakukan penelitian ini,
muka dapat diambil beberapa metode yaitu :



L.6.1 Metode Kuantitatif

Pengumpulan data yang akurat don lengkap sangat diperlukan dalam
penyusunan penelitian ini. Metode kuatitatif digunakan untuk mencan dan
mengumpulkan data yany bisa diukur dengan angka atou persentise, biasanyo data
yvang diperaleh akan diolah lebih lanjut dengan menggunakan model, teor, dan
rumus mutematiks, selinggn dari data tersebut dapat diambil sebush kesimpulan.
Adapun data-data yang diperoleh dari beberipa metode yaitu sebagai berikut -

Muﬂhﬂﬂkﬂmﬁnmfwmﬂmﬁh&ﬂm@hmmﬁw&m,
hordware, dan branware vang digunakan dalam penelitian ini.
1.6.3 Produksi

Meliputi Pra Produks, yaim perencanaan dolam pembuatan {ilm anumasi
2D, hal ini meliputi perencansan konsep, storybouard, design karakter, dan
background, Unmuk produksi dan pasea produksi vaitu menernpkan teknik motion



graphic, penataan kamern dan hal-hal yang lain yang berkaitan dengan pembuatan
animasi
1.6.4 Evaluasi
Meliputi pengujian tentang kesesuaian dalam menerapkan teknik motion
gruphic terhadap film animasi 2D yang akan dibuat. Pengujiun melibatkan onjek
dibidang snimasi dan pakar di idang media, sebagal contoh : dosen, animator, dan
ido gnulumu Hasil dari testing

penc .-" Slstmm

l;nburuhmayﬂmdmprmpmupmmlkmﬂa am pembuatan animasi 20,
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Puda bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan
film kartun 2D dengan teknik motion graphic, Dan proses produksi |
konsep karekter, animasi, dan background), pasca produksi (compositing,
editing, rendering), dan tehap pembahasan {mengenai  kebutuhan
fungsional dan storytelling).



BAB V : PENUTUP
- o




	 Bab1 - Fanny Fadilah_001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Fanny Fadilah_002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Fanny Fadilah_003.pdf (p.3)
	 Bab1 - Fanny Fadilah_004.pdf (p.4)
	 Bab1 - Fanny Fadilah_005.pdf (p.5)
	 Bab1 - Fanny Fadilah_006.pdf (p.6)
	 Bab1 - Fanny Fadilah_007.pdf (p.7)

