BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang

Animasi saat ini, semakin menarik dan menjadi salah satu hiburan dari
semua kalangan. Sudah banyak studie ammasi yang bermunculan yang
membawakan gaya uﬂm"dn Namun pembuatan animasi itu adalah suatu hal
yang sulit. Seperti yang dilampirkan Richard Williams pada bukunya yang berjudul
The amm.uin#.dnﬁ'umf lﬁ‘mmhn dalam u:bempmm;!mmnu Karena
sulmlj; [h‘admm mhmibmkmrmmr pemiila Mu‘lﬂsﬁkﬁmmpuan dan
alaman  untuk nmduhn sumtu I]Iul'mjﬁ. EHL iﬂ.tpn i, animator
mﬂmh:mhhu teknik onimaos yang sederhana sehngummmlm.[ﬂ

Asimaior permuta dapat memulai dengan produksi animasi yang lebih kecil
dan sederbiana sebelum mencoba produksi yang Jebih besar. Ini membantu mercka
membangun pengalaman dan kepercayaan diri dalam teknik animasi. Apimaror
pemula dopat menggunakan salah ssfu teknik animasi ysitu animast G Owr.
&mmsr Cut Our adalah teknik yang dibentuk dengan mengerakan potongan
gambar dua dimensi. Animasi ini dibuat dengan menggunakan Knrakter datar. Sant
ini, gaya. animasi Cus Out sesing di-produksi menggunakan komputer, dengan di
mmmmwww:mg di potong. [2]

Cut Ot di kembangkan selama awal 1900-an awal. Teknik Cur Our juga
dapat di manipulasi meulgglmaknn boneka yung tepat berada di bawah kamern dan
diletakan di atas meja, Ce Mﬁmw-ﬂﬂi kertas, karton atau kain
yang kaku vang digabunpgkan dengan tali sehingga keertas dapat di pindahban frame
by frame. Pada awal abad Sembilan belas, pembuat film menggunakan boneka jauh
lebih mudah daripada harus menggambar ulang frame by frame, Akibatnya,
semakin banyak aeimaror yang mulai mengandalkan Cut e dalam film [3]

Dalam penelitian ini, penulis akan menggunakan teknik Cur Oue. Tahap
produksinya akan dibag dalam tipa bagian. dimulai dari tahap pra-produksi vaito



mengobservasi kemudian membuat suatu cerita. kemudian dilanjutkan ke tahap
produksi dimana karakter mulai didesain dan dianimasikan. Dan terakhir, ditahap
ketiga semua scene yang dihasilkan akan masuk ke proses compositing dan ediring.
Dalam penelitian ini, animasi 2D “Nightmare" akan menceritakan tentang pemuda
yang mengalami suatu mimpi buruk karena menonton film horor sebelum tidur

ik animasi yang digunakan adalah teknik Cut Out.

I. Menerapkan teknik animasi fu Out pada animasi 2D *Nightmare™.
2. Menyampaikan cerita animasi 2D *Nightmare™ pada penonton.
1.5 Manfaat Fenelitian
Berdasarkan hasil dari penelitian ini penulis berharup dapat memberikan
manfast khesusnya bagi:
| Dapat digunakan sebagai bahan atau referensi tentang animasi dengan



teknik Cur Onr bagi pembaca karya ini.
2. Memahami proses pembuatan animasi mengunakan teknik Cut Our.

1o Metode Penelltian

Tahap pemibuatan animasi “Nightmare”

1.6.4 Evaluasl

Pencli T ——————
Cut O dalam pembuatan animasi 2D “Nightmare”, Pengujian ini melibatkan para
individu yang memiliki later belokang yang luss tentang animasi. Hasil dan
pengujian ini terdiri dari data kuisioner dan tinjauan hasil penelitian mengenai
teknik animasi Cut Our dalam proses pembuatan animasi 2D “Nightmare™,



1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan ini berfungsi untuk mempermudah penulis dalam
menyusun penelitian yang terdiri dari lima bab, yaitu:
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi mnngma;m'lﬂnrbalahng,mmmnumhh
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