BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri animasi telah membuat langkah signifikan dalam beberapa tahun
terakhir, terutama dalam hal karakter dan kreasi. Dengan muncolnya teknolog
digital, animator sekarang dapat menggunakan berbagai alat dan perangkat lunak
untuk membuatl animasi karakter vang lebih kuat dan menank secara viseal. Dalam
konteks i, laporan imi berfokus pada pembuatan dan desain karakter animas
"FIGHT" menggunakan teknik digitﬂl-lﬁ:

M&m&m mwm Hﬁﬂas_l memerlukan kombinasi
keterampilan artistik. penceritaan, dan keshlian teknis. Animator harus dengan
hatihali ‘mempertimbangkan dayas tarik visual, kepribadian, dan fungsionalitas
setiap karakter, memastikan bahwa mereka secara efektif menyampaikan emosi dan
tindakan yang diinginkan dalam cerita, Penggunisan teknologi 2D digital memberi
:u:ﬁ]ﬂh' platform  serbaguna  unfuk menghidupkan  kamkter  mereka,
metm kontrol vang lebih besar atns proses animasi dan mmw.‘ﬂ
gerakan yang lebih dinamis dan kompleks. Tujuan dari laporan Itihqhhh untuk
‘mengeksplorasi langkah-langkah yung terlibat dalam pembuatan dan perancangan
Karakicr animasi "FIGHT" menggunakan teknik digital 2D

Laporan ini mencakup fase Fr.unsepfunlispﬁ, m has pentingnya
pengembangan karakter. gaya visual. dan arahan seni Secans hﬁu‘nﬁ. Selain itu,
iap:ﬂ;n_im m mﬂ ﬂuﬂ penggunaa.ﬂ. alat ilm p:ungm Tunak d1gilal

mm H}w tnpumﬂ nt Hqugm uniuk memberikan
pengetnhu:m dan panduan praktis kepada para animator, mahasiswa, dan
profesional vang lemnl'ﬂi.m-ﬁ!ﬂm":ﬂw'mnmm dan rekomendasi
vang disajikan dalam laporan ini dapat memajukan perkembangan animasi karakter
dan menginspirasi inovasi baru di bidang ammmasi 2D digital. Karena Media

Pembelajaran Digital merupakan cara memproduksi atau menyediakan materi
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dengan menggunakan sumber digital sehingga informasi/maten tersimpan dalam

Adapun alasan Lain yang digunakan untuk membuat laporan ini menjadi
alasan penelitian adalah objek karakter animasi 2D merupakan elemen penting
dalam industri pembuatan animasi vang membutuhkan pemahaman mendalam
tentang desain kamkter, dan teknik pembuatannya menurut pendapat seorang
designer animasi bernama Steven Johnson.




L3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah, antara lain:

|, Fokus pada pembuatan dan desain karakter animasi "FIGHT" menggunakan
teknologi digital 20, Laporan ini tidak mencakup teknik amimasi lainnya atau
teknik 3D digital.

s

Tidak membahas aspek produksi sama sekali, hanya fokus pada proses
pembuatan dan perancangan karakter animasi “FIGHT” menggunakan tekmb
digital 2D,
3, Pembatasan genre "FIGHT" dari korakter amimasi yang melibatkan
pﬂrllﬁﬂ@ll‘l lit:ll:l ‘nksi, tlllk -:msuk genre. -hin-:m komedi atau
Hilnpamnhmp_&ﬂn keterbatasan masalah di atas, laporun ini berfokus pada
pembuatan dun desain karakter animasi “FIGHT mengmmlhnm digital 2D,
menyoroli langkah. teknik, dan tantangannya. Laporan ini tidak moembahas
produlks: dun distribusi vang lebih fuas dan korakter animasi "FIGHT".

14 Tujusn Penelitian
Tujuan perelitian yang mgin dicapat, antara lame
I " Memenuhi Persyaratan_untuk n}en}rulasmkm program studi 81 Teknologi
Informasi di Universitas AMIKOM Yogyaknrta,
2. Sebagai Pengembangan ilmu yang telah di peroleh selama studi di Universitas
AMIKOM Yogyakarta.
3. Implementasi teknik Desain Modern 2D Iig:hll’hth karakter Animasi.

L5 Manfaat Fenelitian

Memberikan pemahaman teori tentang proses pembuatan dan perancangan
karakter amimnsi menggunakan teknik digital 2D, Stodi ini melengkapt
pengetohuan yang ada dengan memfokuskan secara khusus pada teknik digital 2D
yang berkaitan dengan pembuatan karakter animasi.
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Memberikan panduan prakiis bagi animator, mahasiswa, dan profesional
dalam membuat dan mendesam karakter animasi FIGHT menggunakan teknik
digital 2D. Hasil penelitian ini dopat menjadi referensi vang berguna untuk
membuat kartun yang menarik dan didesain dengan baik. Mengusulkan solusi dan
rekomendasi untuk mengatasi permasalahan yang muncul pada saat pembuatan dan
perancangan animasi karakter “FIGHT™ menggunakan teknik digital 2D,
Penelitian ini dapat mendorong pengounaan teknik digital 2D secara lebih luas dan
memperkaya produksi animasi karakter. Penelitian ini dapat memungkinkan para
animator dan desainer kamkter untuk ﬂﬂmng,katkan kualitas karyanya dan
beradoptasi dengan ;!ﬁmbnngmm Korena kelebihan yang disebutkan di
atas, pmlltlmmmﬂbﬂnm.hum baik secam teoritis maupun praktis untuk

T ingan "FIGHT", di mana kamhn‘mmuﬂ dibuat dan
dlgmisn'mmggunﬁu Hhuﬁuﬁdigltﬂ] 2D0.

L6 Sistematika Penullsan
BAB 1 PENDAHULUAN
Bab hiigrﬁﬂlinr belakang, rumusan masalah, Batasan masalah, tu}nﬁu'pmﬁlmn.
manfust penelitian dan sistematikan penulisan.
w n WAUAN PUSTAKA

- Bab yang berisi tentang studi literatur dan dasar teon nhn sumber-sumber
yang dapat di pertanggung jawabkan secara ilmish yang mendukung penulisan
selama penelitian.
BAB IIl METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan t&n.tung hngutmml pengumpulan data dilakukan,

kebutuhan apa saja yang di bﬁqhhu dmjng;pﬂmnn vang dilakukan selama

penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab yang bensi tentang pembahasan mulai dari proses pembuatan hingga
hasil.



Bagian ini ferdiri dari kesimpulan dan saran, juga merupakan penutup dari
REFERENSI

LAMPIRAN
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