BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Animasi adalah kumpulan gambar vang disusun secara berurutan sehingga
terfihat seakan - akan bergerak. Terdapat banyak jenis animasi, salah satunya
adalah ammasi 2D, Dalam animasi 2 unmkpengglmnmmdutpandmg
mengacu pada sumby . Tek , pembuatan animasi 2D terbag
menjadi 2. Kegsilte} dalah teknik frame by frame dan
mfuk melakukan proses

dan menembaknya dengan laser canon dari satelit. Pada cerita tersebul terdapat
tindakan wang tidak mungkin dilakukan secara Jiveshoor seperti satelit
menembakan laser, bertarung dengan monster, dan adegan lain yang
imaginative,



Berdasarkan konsep cerita diatas penulis menggunakan konsep animasi
2D. Konsep animasi 2D dipilih didasarkan pada adegan dalam cerita yang
bersifat imaginative, karena cerita imaginative agak sulit untuk dilakukan
menggunakan konsep visual konvensional seperti fiveshoor. Sedangkan untuk
teknik vang digunakan dalam pengerjaan animasi 2D adalah teknik frame by
frame, teknik frame by frame dipilih karenn terdapat adegan vyamg
membutuhkan ilustrasi gerakan nyats yang dilebih lebilikan,

Dan urman 13 g diatils :-. ...:.. mengounakan teknik frame
by frame dalam menm isualisasikan cerita agar adegan dalam cerita mudah

Berdssarkan uraian latar belakang yang
apat dibuat rumusan masalah yaitu © “Bagaimana &
e dengan Teknik frame hy frame ? ",

enclitian.
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. Target i yaitu Jewat youtube dan offline

5. Yang diuji ‘dan fal faktor storvielling dan
animasinya.

6. Pengujinya adalah komunitas animasi dan asisten multimedia
Universitas Amikom Yogyakarta,

7. Penelitian ini berakhir sampai tahap hasil pengujian diterima.



1.4 Tujoan Penelitlan

Adapun yang dapat dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah
sebapai berikut -

1. Membuat animasi 2D “Chance” dengan teknik frame by frame.

2. Menvampaikan pesan cerita tentang pantang menyerah.
£} Mmglppeﬂgmﬂhlﬂ:uikﬁmmhyﬁmﬁdnhmuﬂmmﬂdmmihn

e ulan data yang akurat dan 1 1 {

Pengambilan data menggunakan literatur yang bisa dipakai. seperti
memanfaatkan fasilitas internet, yaitu dengan mengunjungi situs-situs
web yang berhubungan dengan pembuaton film animasi dan teknik
pembuatannya.



1.5.2 Anallsis
Menguraikan kebutuhan informasi dan pemanfaatan teknik frame by frame

1.5.3 Produksl

Pra-Produksi merupakan perencanaan dalam pembuatan film animasi 2D,

hal yang terdapal dalam proses fersebut dinnhnqya perencanzan konsep,
storyhoard, design karakter, dan baghgrownd. Untuk Produksi don Pasca

Pada bab ini mengurikan mengenai Latar belskang Rumusan
mazalah, Batasan Masalah, Tujuan penelitian, Manfaat penelitian, Metode.
penelitian dan Sisternatika penulisan.

BABII : LANDASAN TEORI



pengertian film kartun, animasi, teknik frame by frame, dan analisa
kebutuhan sistem dalam pembuatan animasi.

BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN

Dalam bab mi menjelasskan meogenni gambaran umum, onalisa
kebutuhan sistem dan proses pra-produksi dalam pembuatan animasi 2D,
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