BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknik digital pembuatan animasi kartun dibagi menjadi 2 teknik utama

hitungan komputer seperti ey frume. shapping.
rakan dilakukan pergambar. Teknik Frame by frame dirosa mampu
sergerakan rotasi dari sumbu » dan sumbu y namt
= Seperti adegan berkeluhi, melompat, ataupun adegan action
Teknologi digital saat ini memungkinkan (ntuk penerapan teknik ini
i konsep kesalahan drawing frame by frame dapst dikurangi.

2D yang
iliki phobia terhodap
cermin dan berusaha untuk melawan phobia (énsebut Phobia tersebut disebabkan
oleh sesosok sisi gelapnya yang selal aul i cermin dan berusaha untuk
menakutinya, Usaha tersebut ditlustrasikan dengan sebush pertarungan dirinya
melawan sisi gelapnya melaului khalusinasi yang dimilki oleh anak tersebut. Pada
akhimya dia menemukan jafan cara untuk menaklukkan phobia ini dengan selalu

optimis dan memberanikan diri untuk mengalahkannya. Dari cerita tersebut diatas



terdapat berbagi macam pgerskan aksi seperti meloncat, berubah dan

mengeluarkan jurus jurus seperi layaknya dalam sebush pertarungan film fiksi
Dari konsep cerita tersebut diatas penulis menggunakan konsep animasi

2D. Konsep animasi dipilih dikarenkan adegan tersbut bersifat imaginatif.

sehingga agak sulit untuk diceritakan dengiin

Dalam pembuatan film kartun ini dapal sasaran dan tujuan yang
diharapkan, maka batasan masalahnya adalah sebagai berikut :
|. Film animasi 2D pendek ini bercerita tenfang ilustrasi pertanmgan
seorang anak dalam melywan rasa takutnya,



Target penayangan vang dilakukan untuk pada film animasi ini yaitu
lewat YouTube dan offfine media.

. Target durasi film animasi ini kurang lebih 3 menit.

. Yang digji dari peneliian ini adalah faktor srorv telling dan




1.5 Manfaat Penelitian

1.5.1  Untuk Penulls

|. Dapat menmmplementasikan hasil dari masa studi di Universitas

AMIKOM Yogyakarta pada jurusan Strata | Sistem Informasi, dan

1.6 Metode Penelitian

Pengumpulan dato yang akurat dan lengkap sangat diperiukan dalam
penyusunan penelitian ini. Adapun metode penelition yang digunakan adalah
sebagai berikut :



1.0.1 Metode Pengumpulan Data
L.6.1.1 Metode Observasl

Metode pengumpulan dengan cara melakukan pengamatan terhadap film
animasi 2D yang mempunyai ciri dan karaktenistik vang sama.

onsep, stervhoard. design karakter, dan
backgrowund, Untuk Produksi dan Pasca Produksi yaitu menerapkan tekmik frame

by frame, coloring, compesiting, editing, rendering dan hal-hal lain vang



L.o.4  Metode Evaluasi
Meliputi pengujian tentang kesesuaian dalam menerapkan teknik frame by
frame lerhadap film animasi 2D vang akan dibuat. Pengujisn melibatkan objek

dibidang animasi dan pakar dibidang media, sebagai contoh : dosen, animator,

pengertian film kartun. animasi, teknik frame by frome, dan analisa

BAB III : METODE PENELITIAN



Dalam bab ini menjelaskan mengenai gambaran umum, analisa
kebutuhan system dan proses pra-produksi dalam pembuatan animasi 2D.
BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan
film animasi 2D dengan tekni by frame. Dari proses produksi
asca produksi (compasiting,

_ : Eekishubas
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