BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Karakter stickmon merupakan karakter yang simpel dan sederhana, dengan ciri

khasnya lingkaran adalah kepalanya, dan garis lurus menjadi anggota badannya. Dalam era
yang modem ini, tentunya banyak desain kamkter 2D maupun 3D yang telah digunakan.
Namun meskipun tampak sederhana, animasi stfickman hisa sangat ekspresif dan mampu
menggumbarkan berbagai aksi dan emosi dengan jelas, Animasi stickman memiliki akar
yang jauh dalsm sejorsh animasi, dimulai dari teknik-teknik animasi tradisional seperti
E'ijhmk.ii: stop motion. Pada awalnya, karakter stickman muneul dalam komik strip di
koran-koran, yang kemudian berevolusi menjadi animasi digital di ers moderm,

Meskipun hanya terdiri dari garis-garis sederhana, animasi stickman mampu
mengkomunikasikan gerakan dan emosi dengan jelas, karend) kesederhanaan design
tersebut, animasi stickman relatif mudah digambar dan dimedifikasi, membuatnya ideal
untuk pemnbiaton anmasi yang cepat dan efisien. Animasi stickman sermg digunakan
dalam meme dan konten viral di media sosial karena daya tariknya yang langsung dan
kemampuannya untuk menyampaiknn pesan dengan cepat.

Animasi stickman dopat dibuat menggunakan berbagai teknik, mulai dari animasi
tradisional hingga animasi digital menggunakan perangkat lunak khusus seperti frame by
frame. tweening dan motion capture, Animasi stickman sering jugas digunakan untuk
menjelaskan konsep-konsep secara visual, menjodi karakter utama dalam video hiburan

atau komedi, dan menjadi alat bantu dalam penehitian studi perak manusia.



Meskipun animasi stickman memiliki banyak kelebihan, seperti kemudahan dalam
pembuatan dan kemampuan untuk menyampaikan pesan secara efektif, ada beberapa
kekurangan yang perlu dipertimbangkan seperti Keterbatasan Estetika. Kesulitan dalam
Menyampaikan Detail. Persepsi Sebagai Gagasan yang Sederhana dan Tingkat Persaingan
di dumia animasi vang kompetitif.

Untuk mengatasi berbagai peml.ﬂsalﬂpm ini, solusi menghadapi kekurangan
menggunakan  karakter stickman ini periu dirncang secarn  cermat  dengan
mengembangkan feknik animasi, bereksperimen dengan estettka. dani fokus dalam inovasi
cerita_dan komsep Dengan menggabungkan beberapa stratepi inl dopat mengatasi
kekurangan-kekurangan yang dimiliki animasi stickrian dan me
serta ef’aﬁﬁfd:hm_mnyumpnil;an pesan kepada nudiens.

Animasi merupakan bidang yang memungkinkan untuk mengeksplorasi ide-ide
kreatif dan 'menerjemahkan centa ke dalpm visual vang menarik. Dengan kemajuan
lEkaﬁW.‘. smuﬁ: mudsh bagi individu uniuk br.-lajur-'glu- menciplakan  animasi
mengpunakan perangkat lunak vang tersedin secara luas. Hal in memboat animasi menjadi
opsi Lanrm h&uﬁlﬂmﬁm kami. Hal yang mm*ih.mltj'l adalah karena
kan ilmu yang kami dopatkan di perkulishan bisa menjadi
awal bagi kami untuk melangkah ke jemang kirir di animasi.

Permintaan akan video_qﬁﬁ di dunia frw{mmg semakin meningkat baik

@ lebih menarik

kami ingin meng

untuk keperluzn hiburan, pendidikan, promosi, dan lainnya. Hal inl meneiptakan peluang
vang baik bagi kami untuk terus mencari pengalaman bare di dunia karr animasi. Dengan

awal mula kami memilih pekerjaan ini akan membuat kami semakin melatih skill yang



kami dapatkan selama di kulish, don membuat kami skan terus berkembang dalam
mempelajari skill baru di dunia karir animasi.

Dalam konteks laporan magang ini, kami telah bekerja sama dalam membuat video
animasi inl. Video tersebut dibuat dengan tujuan memberikan informasi secara |uas

mengenai misteri mavpun rahasia masa lalu maopun masa depan yang telah menjadi

erampilan., dan kualifikasi

Pembuatan Video Animasi 2D menggunakan karakter stickman
3. Tanggung Jawab Utama

Membuat asset yang diperiukan untuk video animasi
3. Kunlifikasl



Pendidikan, pengalaman kerja, dan ketermpilan
4. Keahlian

Mampu membuat aset yang diperlukan untuk video animasi menggunakan
teknik-teknik yang telah diajarkan selama masa perkuliahan dan merealisasikannya
melalui projek yang diinginkan Klien, menggunakan teknik drawing art digital
nlikasi Adobe Photoshop dan Adobe

ance yang dapat dievalussi
| Kualitas Kerja: Mampu mengerjakan projek yang dimginkan klien.
2. Kepatuhan terhadap Deadline: Mampu menyelesaikan projek vang diserahkan
secara tepat waktu tanpa ada penundaan yang signifikan.



3. Komunikasi: Mampu menjalin komunikasi dengan klien secara baik, responsif dan
profesional.

4. Kepuasan Klien: Mampu membangun branding diri sehingga klien merasa yakin
-akan skill vang dikuasai.

5. Harga dan Biaya: Mampu bemegosiasi mengenai pembayaran yang tidak

2. Pembuatan Storyboard: Berdasarkan naskah, saya membuat storyboard sebagai

3. Pemhuatan Aset:



a) Digital Drawing Art & Digital Painting: Menggunakan Adobe Photoshop
dan Adobe [Mustrator untuk membuat aset, termasuk karakter stickman dan
background. Teknik ini disesuaikan dengan kebutuhan aset yang digunakan,

b) Vector Art: Digunakan untuk elemen-elemen tertentu yang membutuhkan
kejernihan dan skala yang fleksibel.
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