BARB 1
FENDAHULUAN

2.1 Latar Belakang

Menurut Suyante dalam bukunya *Merancang Film Kartun Kelas Dunia” (2006),
menyntakan bahwa sebuah karyn film kartun tidak akan terlihal bagus jika cerita yang
disuguhkan dalam film tersebut juga tidak bagus, Untuk membuat cerita yang bagus sangnt
diperlukan strukiur cerita vang jelas. Cerita tersebut harus memiliki awalan, nilai tengah dan
akhir certa vang sering di sebut babak. Untuk membuat sebuah snimasi diperlukan sebuah ide
dan sebuah cerita. Ide merupakan hal yang mendasar nﬁ_kf__ﬁgngembﬂngkan sebuah karya film
animasi. lde dapat di inspiresikan dari berbagni hal, mi=alnya pengalaman pribadi. legenda,
cerita rakvat, mitos; kﬂhﬂupnnmlmﬂihm per_:u]anlum adventurer, dan lain
sebagainya [ 1]

Di Indomesia film animasi masuk menjadi bagian dari salah satu skonomi kreatif dimana
eknnnnﬁ"w i:fig?_lnl:pakan sebuah konsep di era Ekummhmmmngmtmﬁkan
informasi dan kreatifitss dengan mengandalkan ide dan pengetahuan dan sumber doya manusia
sebagai faktor produksi uiama [2]. - o

Menurut definisi, animosi adalah membuat presentasi statis menjadi hidup, Animasi
men:pihn 'pemhhln visual sepanjang wakiu dan memberi kekuatan besar pada proyek
multimedlia dan halaman Web. Banyak aplikasi multimedia. baik dalam macintosh maupun
windows, m menyediakan peranti animasi [3].

‘r'lmurﬂ:_,?&iha Triana (2017), tidak semua cerita memiliki konsep 20 dan tidak semua
bisa dijadikan konsep film/kartun animasi. Film animasi digunakan karena tidak mungkin
cerita tersebut dibuat dengan Live Shoot Eﬂ.

Di dalam perkembanganmya, pembuatan film animasi memiliki beberapa macam-macam
metode sepertl Classic, Stop Mation, Callage: Silhoutle, Expression dan Frame by frame.
Metode frame by frame merupakon metode pembuntan animasi yang disusun dari banyak
rangkaian gambar yang berbeds. semakin banyak untuk mennsmpung setiap detail perakan
sebuah benda, moka animasi yang dihasilkan akan semakin halus.

Film animasi “Tumbuh Bersamaku™ untuk tampilan visualnya rencana akan di buat dengan
menggurakan warna vangan cerah, bentuk gambar yong sederhana dan akan di tambah dengan
beberapa detal. Hal tersebutlah yang akan menjadi daya tank.



1.2 Bumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, moka permasalahan yang akan
dibahas pada penelitian ini vaitu: bagaimana meraneang dan membuat animasi 20 “Tumbuh
Bersamaku” menggunakan teknik Frame by frame & Toon Boom Harmony
1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian mencapai sasaran dan tujuan yang diharapkan, maka dibuatlah batasan
masalah sebagai berikut:

1. Animasi yong dibuai menggunakan animasi 2 Dimensi dengan penerapan |2 prinsip
ammasi sederhano.
. Film animasi ini akan mengenalkan bercocok tanam.
3. Jenis animasi yang akan dibuat adalsh snimasi metode frame by frame.
4. Target penayongan yung dilakukan pada Youtube.
2.4 Tujuan Penelitian
Pembuatan film animasi 20 “Tumbuh Bersamaku” dengan metode frame By frome ini
bertujuan:
| Menciptakan karyn film animasi bergenre Slice of Life.
1. Menumbubkan minat untuk mengenal alam dan lingkungan.
3. Mengenatkan kegiatan cocok tanam.
4. Menerapkan ilmu yang selama ini didapat dari proses belajar di Universitas AMIKOM
Yageh
2.5 Manfaat
Manfaat dari disusun skripsi ini adalah sebagai berikut:

1. Bagl Penulls
Sebagai media pembelajaran lebih lanjut penulis dalam membuat film animasi 2D.
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1. Bagl Pembaca
Sebagai sarana menambah wawasan dalam proses pembuatan film animasi 20,

3. Bagl Fenonton
Diharapksn dapat memberikan film animasi 20} vang sesuai dengan prinsip - prinsip
animasi sehinggs jalannya animasi dan alur cerita dapat tersampaikan dengan baik.

4. Bagl Akademik

(X]



Penulis ini dapat berguna uniuk dijadikan referensi bagi mahasiswa yvang akan
melakukan penelitian sejenis dan membantu perkembargan ibmu pengetahuan dalam

bidang teknologi informasi khususnya Animasi.
Lo Metode Penelitian
Metode penelitian vang dipunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif yang
berifal matematis dengsn tujuan mengembangkan melalu perhitungan ilmiah berasal sampel
orang — orang, berupa pertanyaan mengenai surve untuk menentukan frekuensi dan presentase
tanggapan mengenal perancangan dan pembuatan amimasi 2D. Sebagal penunjang keakuratan
penulis dalam melakukan penelifian ini, penulis menerapkan berbagai metode, seperti:
Lo.1 Metode Pengumpulan Data
I, Metodé Kepustakaan
Pengumpulan daty ini melalui buku tutorial dan segals materi yang berhubungan
dengan proses pembuatan animasi vang diperoleh hIE dart perpustakaan maupun
2. Metode Studi Literatur
Mengambil data dengan literatur yang bisa digunakan dalam membantu proses
pembamian ammasi seperti memanfaatkan internet untuk menjelaaby situs yang
berhubungan déngan pembutan animsi,
3. Metode Observasi.
ﬂllam Metode mi penulis mengumpulkan &ﬂn dengan cara  melakukan
pengamaten terhadap film animasi 2D yangmempunyni oirt dan karakteristik yang
sami.
1.6.2 Analisis Kebutuhan
Analisis ini dilakukan untuk mengetshui apa saja kebutuhan dalom proses pembuatan

film animasi 20
Lo3 Metode Perancangan

Metode perancangan mehputi 3 tahap vaitu tabap pra produksi. produksi, dan pasca
produksi. Pra produksi merupakan kegiatan awal, antara lain penetapan ide cerita. menentukan
tema dan sinopsis. menentukan karakter atau tokoh, dan pembustan staryfeard. Tahap
produksi merupakan proses menganimasikan gambar baik objek maopun lator belakang,
Kegiatan pada tahap produksi meliputi pembuntan fayow, animation, backeround, coloring,
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dan soundaudin. Tahap pasca produksi merupakan tahap dimana video animasi telah di
produksi. Tahap ini meliputi Compositing, editing video dan remdering [5]

L.6.4 Evaluas]

Evaluasi meliputi pengujian kesesuaian dalam mencrapkan teknik frame by frame
terhadap film animasi 2D. Pengujian melibatkan masyarakat dalam menilai film animasi. Hasil
dari testing berupa kuisioner Review film animasi 2D “Tumbuh Bersamaku™.

1.7 Sistematika Penulisan

Pada bagian ini dituliskap urut-urutan dan sistematika penulisan vyang dilakukan.
Sistematika penulisam dalam penelitian ini di bagr menjadi 5 bab sebagai berikut:
BABI: PENDAHULUAN '
Pada bab i menjelaskan latar belakung. rumusan masalah, batssan masalah,
tujuan penelitian, nunmwé'peneliljun. dan ;ﬁﬂﬁﬁhpmulisnn
BAB I : TINJAUAN PUSTAKA
Padu bab ini berisi tentang pengertian animasi, prinsip — prinsip animasi. teknik
animssi, proses pembuatan onimasi.
'm m: MSIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini berisi penjelasan mengenai gambaran umum, analisis kebutuhan
55!@. don tahap pra produksi yong meliputi, pembuntan ide cerita, temin, sinopsis,
pembuatan karakter dan St Board

BAB.W : HASIL DAN wm

Pada bob im hpnn penjelasan mengenai tahap — tahopan perancangan film
animash MWWMWML av qh;lu_w_ﬁ_upelamntas].
BABY : PERUTULF

Pada bab ini berisi miengenai kesimpulan dan saran dari seluruh proses
penelitian vang telah dilakukankan.
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