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1.1 Latar Belakang

Animasi adalah istilah vang digunakan untuk menggambarkan berbagai
praktik dimana ilusi gerakan diciptakan melalui pergerakan bertahap dari bentuk
yang ditampilkan secara berurutan dalam “film snimasi”. Biasanya, animasi dibagi
menjadi tiga subkmﬁmmaﬁﬂi..m mnm}mmmggunaknn serangkaian
gambar yang digambar nlmmw step-mation, yang melibatkan boneka
atau objek Tnin yang dimodifikasi datam bentuk atau pesis seiring waktu. Animasi
3D yung menhasilkan gambar secars digital untuk mensimubasikan puang dalam{1].

Salab safu teknik yang digunakan saat membuat atau memproduksi suatu
ﬁﬁnm‘lnﬁ.lﬂ yaitu teknik cur-om animation. C'ur-rjurm ndalab teknik
untuk menghasilkan animasi dengan menggunakan karakter. m dan latar
belakang datar yang dipotong dari bahan seperti kertas. karton. kﬂmiﬁu. atau
balikun fote. Untuk memberikan efek wamna dan tekstur yang bagus, potongan-
pummm diberi cahayu dari atas[2]. Cur-ouwr mﬁdﬂm sebenamya adalah
bentuk animasi dua dimensi yang mirlp dengan stap-metion|3] Teknik ini
digunakan karena, dalam cut-out animation karakter digambar perbagion bagian,
mlr[p xq:mi m potongan kertas yang ﬁph'unﬂhn ‘di persendian.
segmentasi dun penggunaan kerbali bagian bagian pada karakter,
mknlkiﬁwﬁmﬁw mmgpﬂllrm baru[4].

Dalam konteks ini, penelitian ini akan menjabarkan dan menjelaskan proses
dari pembuatan animasi 2D berjudul *Dodo Adventure™ menggunakan teknik cu-
out arimation, Animasi ini becerita tentang kisah seorang bocah pencurt Bernama
dodo. Dodo adalsh pencuri vang cerdik dan dia tidak permah terfanghkap saat
melakukan aksi mencurinya. Sampai suate han ia mendengar kabar tentang sebuah
ramuan ajaib yang bisa mengabulkan setiap permintaan pemilik nya. Akan tetapi

ramuan tersebut di jaga oleh seorang penyihir tua yang bemnama Lana. Dengan sifat
nya yang tamok Dodo bemnist untuk mengambil ramuan tersebut dan tangan



I3

penyihir tua it Alhasil Dodo berhasil mengambil ramuan ajaitb itu, namun
tindakan nya lersebut justro membawmnya kepada karma vang tak terduga, Centa
ini dibuat untuk memanfaatkan elemen kreativitas visual don jugs menggabungkan
dengan pesan moral fentang konsekuensi dan suatu tindakan. Masalah moral adalah
suatu masalah vang menjadi perhatian orang dimana saja. baik dalam masyarakat
yang telah maju, maupun dalam masyarakal yang masih terbelakang. Karena
kerusakan moral seseorang mengganzgu kententeraman yang lain. Jika dalam suatu
masyarakat banyak pnp_' rusak m mlh akan goncanglsh keadaan
masyarakat ml[ﬂ. Teknik cwt-sout animation yang dignmk;m pads animasi ini
heﬂujummh&mmmFWM cumylngﬂdu pada amimasi ini tanpa
hﬂl}bﬁggamhar ulang frame demi frame dan juga ‘hﬂ_mmﬁﬂﬂiﬂn aset aset
mmﬁh dibuat contol mya seperti hackgroud, karskter, dm,hm lain.

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah o1 atas | mka:h;ﬂmm
permasalahan yang di dapat yaitu: “Bagaimana cara merancang dan membuat
animasi 2D pendek “Dodo Adventure” dengan menggunakan teknik eur-ou
ﬂ_l.ﬁa::hji.-"_i_r__ _.'.'ﬂi'ure adobe after effece 7.

1.3 Batasan Masalah

Peneliian mi memiliki batasan batasan yang meimbant m Wﬂlﬂ.ﬂ fokus
dan j jug mﬁmw* agar pembahasan nya tidak terlalu melebar.

1. Animasi berbentuk 20,

2. Teknik yang digunakan untuk pembuatan animasi 2D ini adalah cur-out
i

3. Animasi akan di tayangkan di youtube.

4. Pengerjman di animasi ini akan menggunakan software Affer Effect,
Phatoshap, dan Adobe Premiere Pro.

5. Target dari durasi animasi ini 2 menit.

6. Format hasil render dan animasi inil menggunakan MP4.



7. Resolusi dari hasil video animasi 1920x 1080,
8. Yang di uji dari penelitian ini adalah aspek visual dan storvtelling dari
9, Pengujinya terdiri dari ahli maupun dosen di bidang animasi 2D atau
multimedia dan masyarakat umum.
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4. Mﬂﬂjﬂjl midi

pendek ini.
5. Sebagai portofolio bagi penulis dalsm pembuatan animasi 20
1.6 Metodologl Penelitian
Penulisan penelitian ini menggunakan berbagai teknik atau metode uniuk
mempermudah dan mendukung dalam proses pembuatan Animasi 2D * Dodo
Adventure * dengan teknik cut-out animation.



1.6.1  Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data mencakup berbagai teknik untuk mendapatkan informasi
yang relevan untuk penelition dan menghasilkan data yang akurat. Berikut ini
adalah metode yang digunakan|6]:
1. Metode Literatur
Metode ini digunakan

Lo.2 Metode Analisis

Metode ini digunakan untuk menganalisis kebutuhan dalam perancangan
dan pembuatan animasi 2D “Dodo Adventure” dengan menggunakan teknik crr-

el amimation.

1.6.3  Metode Produksi



Pada proses perancangan dan pembuatan animasi 2D *Dodo Adventure™
terdapat beberapa tahapan didalamnya, yaitu]7]:
1. Pra Produksi

storyboard, concept art, dan lain lain.
2. Produksi

1.7.1 BABIPENDAHULUAN

Bab awal benisi pendahuluan yang memberikan gambaran dari masalah
yang akan dibahas. Bab ini terdiri dari lima sub bab yang membahas latar belakang,
rumusan mesalah, Batasan masalah, tujuan penelitian, monfast penelitian,

1.7.2 BAB I TINJAUAN PUSTAKA



ot s piigertinn. yang djiseoleh sistalis dokoa dokinen Titseatur i
teon yang relevan dengan penelitian ini.
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