BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Menurut Suyanto (2003:287) dalam bokunya. animasi adalah proses
penggunaan komputer untuk membuat grafik di permukaan. Alternatifiya,
animasi adalah menggambar cepat dari model atau posisi 2D atou 3D untuk
membuat ilusi grafik [1], Menurut Zaharudin (2007) dalam Aslah,T.Y dkk
{2017y animasi adalah prmes nﬂ#mﬂi‘pﬂgnmh gravitasi dan perubahan
bentuk yang ferjadi selama beberapa menit. Animasi adalah suatu teknik
mggﬂpﬂburmmmﬂmgp pemirsa -d:lpal. melihat gerakan
dan pnmbnh.nn ﬂﬂﬁiﬁmyﬂbﬂ yang dltﬂ.mplikﬂn,menmdlkm bahwa orang
dapat * dlhi&npknﬂ"mmﬁnn perkembangannys animasi 21} memiliki salah
sat ﬂ!llk yaitu metioe graphic. " .

Menurut Humairah (2013) dalam Fauzyah, R. dan Franzia, E (2018) motion
m adaiah jenis desuin grafis yang terdini dari beberapa elemen seperti
animasi 2D dan 3D, film, video, gambar diam. ilustrasi, foto, dan musik. [3].

Film animasi ini berceritn tentang seorang anak laki-laki yang tidak sengaja
melepaskan balon yang sedang dipegangnya, kmlﬂ:mn dumg ‘Eporang
perempuan yang berubah wujud menjadi serigala untuk memb iengambil
balon yang sudah terbang.

Pada penelition ini akan dibuat sebush flm animasi 2D dengan
menggunakan teknik motion graphic. Teknik motion graphic i akan
m&hm“ﬂm untuk menganalisa dan mengaplikasikan
teknik pembuatannya pada setiap pmﬁahmmgemkan—gemkm tertentu
sepert gerakaan heruﬁhﬁﬁﬂ&.ﬁzwﬂuﬁnn kompleks lainnya vang
tidak bisa dilihat secara nyata, kemudian dianimasikan dengan teknik animasi

bentuk lainnya, sehingon peneliti pun akan mengaplikasikan teknik motion
graphic ini untuk membuat amimasi yang dibuat oleh penelit,

Tekmik motion graphic sebagai tekmik utama dalam pembuatan animasi ini.
merupakan teknik yang sangat mengandalkan imajinasi untuk berkreasi



sekreatif mungkin. Tidak seperti hal nya liveshoot yang mengandalkan gerakan
realistis, teknik moftion graphic dapat membuat gerakan imajinatif. Sebagai
contoh nya penulis membuat sebuah scene dimana seorang wanita berubah
wujud menjadi serigala, scene tersebut merupakan scene yang bersifat

it “One Shoot Movie”

2 anjutan atau sambungan
4. Software pendukung yang digunakan adalah Adobe ustrator, Adobe Affer
Efick dan Adobe Premiere Pro.
1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini vaitu:



1. Membuat film animasi 2D menggunakan motion graphic yang berjudul
“Serigala Cantik Si Penolong”,

2. Untuk menghibur dan menginspirasi kepada penonton, terutama
kepada sudiens yang menyukai cerita fantasi atau amimasi dengan pesan
yang menginspirast.

3. Sebagai syarat kelulusan program Pendidikan jenjang serjana (S1)

S AMIKOM YOGYAKARTA.

BAB II Tinjauan Pustaka  Pada bab ini berisikan tentang dasar teori
yang menunjang dalam perancangan film



BAB III Metode Penelitian  Pada bab ini berisi tentang tahapan pra
ks pembustan N
pembuatan ide cerita, temn, perancangan

BAB IV Hasll & Pembahasan Pada bab ini akan diuraikan tentang tahapan
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