BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Stop Motion terdiri dari dua

pasrah akan nasibnya. Tidak kuat menahan sedihnyasi katak menangis dengan
pelan dan semakin lama semakin keras. Mendengar tangisan si katak yg keras,
katak katak sekitar kolam pun menyauti tangisan si katak yang terjatuh ke
kolam,tangisan banyak katak tidak terbendung lagi kerasnya. Namun secara ajaib,



cuaca vang begitu terk panas keringnya. tiba tiba berubah menjadi
mendung dan hingga akhirnya turun hujan yang deras. Air hujan vang jatuh deras

membasahi tanah, mengisi kolam kolam yang kering. Dan akhimya si katak yang
terjatuh pun bisa keluar dari kolam tersebut berkat kolam wang dipenuhi air.




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas, maka yang menjadi rumusan
masalah adalah “Bagaimana merancang Animasi 2D “Memories” dengan teknik

stop motionT

Satu (81) Universitas AMIKOM Yogyakarta.
2. Memvisoalkan naskah cerita kedalam bentuk animasi 2D.



1.5 Metode Penelitian

Pen I itian dal

diharapkan S

mi

agar penyusunan skripsi dapat berjalan dengan baik maka penyusun
menerapkan metode penelitian dengan uratan sebagni berikut :

1.52 Perancangan Animasi
Setelah  melakukan
metode-metode  distas.  selamjuinva  metode

perancangan animasi yang akan dibuat. Penulis menggunakan model pra produksi



yang didalamnya terdapat beberapa langkah persiapan sebelum produksi seperti

membuat storvboard dan evaluasi




BAB II LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas tentang apa itu animasi dan teori — teori lain yang
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