BAB I
PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Film Animasi 2D sudah sangat berkembang. mulai dan teknik tradisional
sampai dengan dibantu oleh teknologi komputer. Dibandingkan dengan film Live
shoot dan film 3D, teknik yang jarang digunakan pads animasi 2D yaitu
penzngkapan MSmmMmmmﬁu elemen visual secam
kreatif untuk m&rlmm kisahf1], di dalam sinematografi ini terdapat
bebnrlpi unsur yang H'mgL digunakan di dalam Glm Jive shoot yaitu teknik
pengambilan gambar, Compasition, Lighting, \eofi wama, lénsa, Depth OF Field,
mm mavement.

Beberapa unsur rersebut telah digunakan di dalam film animasi 2D, namun
ada beberapa unsur yang jarang digunakan yang biasanya dikarenakan dleh belum
kahmlug dimasa lah terutama pada industri film animasi 2D yang
:#l:nilﬁi': ahiin, vaitu animasi 20 dibentuk menggunakan pl.'rmﬂhn datar,
o sdﬁngbmkembu:m:ya_mmnn. animas 2D sudihdupd.ﬂen:kun@mnjauh
lebih maju dibandingkan dengan masa lalu, saat ini animasi 2D sudak tidak lagi
menggunakan cara tradisionsl yakni menggambar di atas permukasn kertas datar.
pada mmmmmmhum animasi E{flmggunum alat secara
lﬂlEllﬂ.}hw "W‘“ bjﬂhhlrﬂkhqlug'l komputer contohinya dengan perangkat
lunak cmtnhnyn Adobe aﬁ-.r effect yang dapat mﬂ:uﬂ! tiruan efek visual
sinematografi pada film five shoor Dengan bantuan ieknologi ini kita dapat
mencoba mengimplementasi l'..'I:Ek l.emeimt unﬂk menceritakan sebuah kisah dengan

tetap menggunakan snimasi 2D, Dimana salah satu teknik yang akan
diimplementasikan yaitu teknik Depth OF Field. Teknik Depth OF Field sendiri
bissa dipakal untuk membuat visual vang menarik dan jugs dapat digunakan
sebagai alat untuk mengontrol perhatian penonton pada sebuah film.

Pada penelitian ini, peneliti akan membuat sebuah animasi berjudul "Color™,



Sebuah animasi Imajinatif karya penulis yang menceritakan tentang seorang gadis
yang muncul di suatu tempat antah-berantah, animasi ini menyinggung perjalanan
seorang snak vang dipenuhi dengan berbagai emosi yang digambarkon dengan
warnz, setiap emosi i akan menjadi pembentukan karakter sampai ke fase dewasa.
Pada centa tersebut pemeliti menganalisa bahwa centa lersebut mengandung
beberapa adegan-adegan yang menerapkan Sinematografi teratama pada teknik
Depht of field Dimana pada animasi tersebut terdapat banyak scewe yang digunakan
sebagai alat untuk_m'ul pﬂﬂiﬂnmm nantinya akan dimunculkan
menggunakan teknik Dy of field:

Pada penelitian ini akan di analisa penggunaan teknik Depth Of Ficld yang
herper pgin film .mimgﬁﬁ menggunakan ng.r Effect 24120,
Snﬂﬁmwbul nantinva skan menggunakan .-m?rﬂ}wh mh lavering

£ than efek

Wmuimdm teknik penpambilan gembar, CWMFMWWH
'wnml', hﬂ. dqn kamera movement tenuratama teknik Depth OF Field untuk

Berdasarkan urian paragraf di otas maka peneliti mengambil judul
peﬂﬁ:m "annlisa dan pembuatan animasi 'color’ dmﬂnimhimk Depih
Of Field?,

Berdasarkan latar belukang tersebut, maka penulis merumuskan masalah
yang okan diselesaikan vaitu! "Bagaimans mengmmplementasikan teknik Depek OF
Field pada Animassi 'Color™?",

1.2 Batasan Masalah
Adapun batasan dari penyusunan penelitian ini adalah sebagai berikut:

I. Animasi berjudul "Color” akan berbentuk animasi 2D,

(%]



2. Teknik yang dibahas pada penelitian ini adalah Depeh €f Field.
3. Animasi akan memiliki target durasi kurang dari 10 menit..

4. Film animasi 2D ini menggunakan format file MP4 dengan kualitas HD
720p 1280x720 pixel dan framerate 24 FPS.

e Adobe Phatoshop 2002, After

2. Dapat menerapkan ilmu yang didapat saat mengikuti perkuliahan di
Universitas Amikom Yogyakarta pada bidang Animasi 2D,

1.4.2 Untuk penonton

1. Diharapkan cerita animasi ini dapat menjadi pembelajaran bagi penonton
bahwa waktu akan terus berjalan dengan cepat.



2. Diharapkan visual dapat memberi kesan ruang atau dimensi pada
animasi 2D} mengontrol perhatian penonton karakter dalam suatu sceme.

1.4.3 Untuk Animator

L huummmmmmwm

Metode perancangan vang digunakan dalam pembuatan animasi “Color™
terdapat beberapa tahap, yaitu: Pra Produksi, Produksi dan Pasca Produksi.



1.5.3 Metode Evaluasi

Pada metode evaluasi terdapat dua tahap yaitu alpha test dan beta test,
Peneliti akan menggunakan alpha testing dimana untuk mengetahui parameter yang
di dalam Depth Of Field di dalam sinematografi yang skan dievaluasi oleh peneliti
kemudian dilanjutkan dengan beta tes yang akan dievaluasi oleh amimator dan

Pada hab ini menjelaskan tentang pembuatan Film Animasi 2D dan
film animasi 2D,

BAB IV HASIL DAN FEMBAHASAN

Membahas dan menjelaskan hasil dan proses pembuatan animasi 2D



BAB V FENUTUFP

Bab ini berisi penutup dari penyusunan penelitian yang telah dilakukan. di dalam
bab ini nantinya terdapat kesimpulan dan saran.
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