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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kamkter stickman merupakan karakter vang simpel dan sederhana, dengan cm

khasnya lingkaran adalah kepalenya, dan garis lurus menjadi anggota badannya. Dalam era
yang modern ini, tentunya banvak dessin kamiter 2D maupun 31 yang telah digunakan.
Namun meskipun tampak sederhana. animasi stickman hisa sangat ekspresif dan mampu
menggambarkan berbagai aksi dan emosi dengan jelas. Animass stickman memiliki akar
yang jauh dalam sejarah animasi, dimulai dari teknik-teknik animasi tradisional seperti
ﬂipbﬂu.iéiln'm_;pi.muliun. 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
tersebut, animasi stickman relatif mudah digambar dan :Inmdﬂihﬁ. membusinya ideal
uniuk Pﬂmmm cepat dan efisien. -'i.mmiiﬂﬂmm mﬁjg digunakan
dalam meme dan konten viral di media sosial karena day tariknya yang langsung dan
kemampuannyi untuk menyampaikan peson dengan cepat.

Animasi stickman dapat 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 juga digunakan untuk
menjelaskan konsep-konsep secara visual, menjadi karakter utama dalam video hiburan

atau komedi, dan menjadi alat bantu dalam penelitian studi gerak manusia.



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

Untuk mengatasi berbagai permasalahan ini, solusi menghadapi kekurangan
menggunakan  karakter stickman ini periu dimmeang  secara  cermat  dengan
mengembangkan feknik animasi, bereksperimen dengan estetika, dan fokus dalam inovasi
cerita_dan kensep Dengan menggabungkan beberapa stratepi inl dapat mengatasi
n yang dimiliki animasi stickrian din memi
serta efektif dalom menyampaikan pesen kepads audiens,

Animasi merupakan bidung yang memungkinkan untuk mengeksplorasi ide-ide
kreatif dan menerjemahkan centa ke dalam visual yang menarik. Dengan hmajunn
teknologi, semakin mudah bagi individu untuk belajor dan menciptakan animasi
mnggu_n_ﬂi:ﬁ perangkat lunak yang tersedia secara luas. Hal ini membuat animasi menjadi
aps1 kanir yang lebil teryangkou untuk kami. Hal yang mendasari lunnya adalah karena
p ilmu yang kami dopatkan di perkuliahan bisa menjadi
awal bagt kami untuk melangkah ke jenjang karir di antmasi.

s lebih menank

kami ingin

Permintaan akan video animasi di dunia freelance yang semakin meningkat baik
untuk keperfuan hiburan, pendidikan, promosi, dan lainnya. Hal inl menciptakan peluang
vang baik bagi kami untuk terus mencari pengalaman baru di dunia kanr animasi. Dengan

awal mula kami memilth pekerjaan ind akan membuat kami semakin melatih skill vang



kami dapatkan selama di kulish, dan membuat kami okan terus berkembang dalam
mempelajari skill baru di dunia karir animasi.
Dalam konteks faporan magong ini, kami telah bekerja sama dalam membuat video

animasi ini. Video tersebut dibuat dengan tujuan memberikan mformasi secara luos
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Pembuatan Video Animasi 2D menggunakan karakter stickman
3. Tanggung Jawab Utama
Membuat asset yang diperfukan untuk video animasi

3. Kualifikasi



Pendidikan, pengalaman kerja, dan keterampilan
4. Keahlian

Mampu membuat asel yang diperfukan untuk video animasi menggunakan
teknik-teknik yang telah diajarkan selama masa perkuliahan dan merealisasikannyn
melalui projek yang diinginkan klien, menggunakan teknik drawing art digital,
digital painting dan vektor art menggunikan &

1. Kualitas Kerja: Mampu mengerjakan projek yang diinginkan klien.
secara tepat waktu tanpa adn penundaan yang signifikan.



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

4. Kepunsan Klien: Mampu membangun branding diri sehingga klien merasa yakin
akan skill yang dikuasai.

3. Harga dan Biaya: Mampu bernegosiasi mengenai pembayaran yang tidak
merugikan kedua belah pihak.
6. Keterampilan daf

atan sset, sementara Dito menangani pengeditan. Proye

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

3. Pembunatan Aset:



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

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