1.1

BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknologi vang semakin maju memberikan dampak
positif dafam pemonfaatannya diberbagai bidang dalam kehidupan.
Diantaranya adalah perkembangan video animasi yang digunakan sebagai
media dalam penyampaian infopmasi, seperti media promosi, media
sosialisasi, ataw hanya sekedar sebagal media hiburan. Perkembangan
animasi dalam pembuatan film pun semakin pesat dan semakin beragam
Jjemis teknik vong digunakan dalam produksinga. Salah satunya adalah
Hlﬂk .ﬂ'ﬂp m it hﬁm.k yang mr.nmﬁ:ap satu -ﬁ:lme pada satu
waktu, dengan objek fisik yang berpindah antar frame. Karena prinsipnya
adalah frame 1o frome, sehingga ketika m frame ini dimainkan
secara berurutan dan berulang dengan cepat, uﬁjﬁkm akiin terlihat
seakan sedong bergerak. i

Kzu‘m_iuan teknolog jugn membuat animasi step meion mengalami
B mulai dari proses pembuatan hingga bahan dan jenis objek
digl.malum Salah satu jenisnya adalah claymation, mempakan jenis
animasi stop motion yang menggunakan bahan — bahan elastis dan lentur
sepert] tanzh lint, p]nstisin_ atau tepung vang mﬁiﬂﬁtukm adonan.
rm miﬁ stop motion (SMs MHJM a’dnng dengan

nologi  din  compufer anmimasi. Terbukli, sejak

tﬁpaﬂemﬂﬁm teﬂn&hnm. CGl i[‘um;nh'wd Imagery) di dunia

motion Kini s«zmakm hﬂi‘k&'ﬂbﬂ:g“ﬁa\gﬂi kemudahan teknolog digial dan
CGL Animasi siop metion yang sangat populer dan banyak dikenal orang
dari kalangan anak — anak hingga dewasa adalah snimasi shaun the sheep
yailu animasi dari inggris yang rilis pada tahun 200105 dibuat oleh Nick Park

Dan pengamatan diatas maka peneliti mengambil judul pembuatan
animasi pendek yang berjudul “Ulat Yang Rakus™ menggunakan teknik
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clovmation, Objek atou karakter dalam animasi ini dapal berupa boneka
yang dibentuk menggunakan bahan clay atau disebut teknik cloymation.
Teknik claymation yang akan dipakai dalam animasi ini menggunakan
bahan plastisin untuk pembentukan karakter yaitu ulat 1, ulat 2 sebuah apel
dan sebuah pohon. karakter akan digerakkan secarn manual dan dilakukan
pengambilan gambar satu persstu dari gerakan pergerakan sehingga nanti
setelah semua potongan gambar terpenuhi maka akan  dilakukan
penggambungan gambar menjadicgaling berhubungan, pads teknik inilah
disebut Teknik stop mmiun‘_fﬂﬁ'lmw pada animasi menggunakan
F-!ﬁﬁ-ﬂ:"l?.lw. . .

‘Rumusan Masalah
‘Berdasarkan uraian Intar belakang diatas, makn dirimuskan rumusan

masalah sebagai bertkut:

m:m Menyampaikan pesan dari animasi pendek “Ulat Yang Rakus™
Bagnima.nn hasil dari snalisa yang didapatkan dari teknik elaymation yang
ﬂmﬂiﬁh}pkm pada animasi “Ulat Yang Rakus?
m:ﬂnm.h

Dalam pembuatan animasi i agar dapat w;al sasaran juga
tujuan yang diharapkan, maks batasan mnsalqhn;g_ﬂlﬂl schagai berikut :

Animasi pandek ini bereerita lentang seekor ulat serakah yang tidak mau
besbag ®

. Penggunaan teknik clavmation dalam pembuatan amimasi pendek “Ulat

Yang Rakus".

. Pembahasan dalam penelitisn mi adalah pembuitan animosi vang bercenta

tentang setiap perbuatan baik atau buruk kita pasti ada balasannya.
Hasil akhir yang diuji berupa informasi yang disampaikan dalam animasi
sudah sesuai dengan judul penelitian yaite “Ulat Yang Rakus™.

Tujonan Penelitian

Dalam penelitian ini memiliki maksud dan tujuan sebagai berikut:

[



I. Membuat animasi pendek “Ulat Yang Rakus” menggunakan teknik
clavimation,
2. Menyampaikan pesan dari animasi pendek “Ulat Yang Rakus”.
3. Implementasi teknik amimasi yang diterapkan pada animasi pendek “Ulat
Yang Rakus".
1.5 Manfaat Penelitian

putan Data

‘gmgnmhuml Dmmmnﬁam:

-ﬂupcthaﬁhnnm:;mg dibuat ¢ an teknik

Metode ini dilakukan dengan mengumpulkan data-data yang terkait dengan
menggunakan penelusuran online di internet.



1.6.2  Metode Analisis
Metode yang digunakan adalah mengindentifikasi masalah, menganalisa
informasi yang terkail tentang Animasi, Claymation, leknik yang akan
digunakan pada pembuatan film yaitu teknik Clevmation serta menganalisa
cara pembutanmnya.

Lo.3 Metode Perancangan
Mm Perancingan yang '_JII- an Pﬂd’- meIitim imi Hh-lﬂh Sﬁbﬂﬂﬁ

belakang, rumusan ma
penelitian dan metode penelitian,
BAB 11 : LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas tinjauan pustaka, leon tentang animasi, teknik
Claymation yang akan digunakan dalam penelitian sehingga membantu proses
penulisan penelitian ini.



BAB III : ANALISA PERANCANGAN
Pada bab ini membahas tentang gambaran umum, analisa kebutuhan visual
effect, backsound, kebutuhan Hardware dan Software, dan proses perancangan
dalam pembuatan ammasi pendek dengan menggunakan teknik Sop Mosion
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Hahmiuhnmmhuhmmghngkﬂt-hughbdmmpmapm&m
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