BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi merupakan teknik pembuatan sebuah karya visual yang berawal
dari urutan gambar }':mg diam disatukan meujudi satu adegan utuh. Dalam Animasi
pesan kepada penqm Secar vmuhi:[]i]ﬂm ﬂh_m.u:nasn terdapat efek visual
yang memiliki peran penting dalam menyampaikan pesantcerita.  Efek Visual
lm!rup:lkﬂ suatu proses yang memberikan kekuatun pada cerita visual dalam
mbuatar film dmﬂ.tﬁm mtuk semakin mmlﬁ;t ghmn. ‘emosi, dan hati
ml’ekmk afek visual dalam animasi dlgﬁ#ﬂ’l&]ﬂﬂibﬂpmk visualisasi
hll-hi‘p,ng tidak dapat dilakukan secarn realistis mﬂkﬂm sehingga
peﬁuﬂiﬂﬂlhm proses pembuatan efek visual secora digital yang h’!‘uﬁg__unn
memberikan gambaran visual dari yang sebelumnya tidak dapat. direalisasikan
menjadi tampak.[2]

F.U:h penelitian ini. Peneliti menganalisis t8knik  Viswal Eﬂﬁ-cr dan
ﬂagpuﬂ‘ng]uda animasi 2D berjudul *KAGAMI UFMMIW Dalam
konsep cerita dari animasi tersebut, menggambarkan adegan fantasi aksi dimana
seorang karakter dipaksa melawan cemminan dirinya sendiri dalam bentuk dimensi
untuk Wm\pﬂﬁphmnnyu Hﬂm'm:njadl elemen vang
dapat memperkuat unsur fantasi ke dalam cerita. Scene animasi 2D “KAGAMI of
The Truth Identity” memiliki beberaps gerakan visual yang memerlukan efek,
seperti efek aura pelap, efek pergerakan kamera, dan efek cohaya. Selam itu,
pengeabungan sfior dan audio dalam tahap compesiting dapat membangun suasana

setiap adegan agar penonton dapat menikmati alur cerita.

Efek wisual yang ditambahkan pada animasi 2D “KAGAMI of The Truth
Identity™, seperti color bualoncimg yaitu perubahan wama padas objek dan
background, camera shake yaitu pads adegan ledakan ditambahkan efek getoran
pada scenc, bfur digunakan ketika kamera difokuskan ke satu objek, glow
digunakan untuk menambahkan efek cahaya pads sebuah objek. dan sebagainyn.



Semua tahap penambahan efek visual kemudian disatukan yang disebut dengan
teknik compositing, Compositing merupakan penyatuan semua elemen video,
gambar, musik. maupun efek visual. serta elemen lainnya untuk membentuk sebuah
scene (adegan) yang utuh.[3]

Dari permasalahan tersebut, peneliti menerapkan teknik-teknik visual effect
dan compositing yang dibutuhkan dalam pe n animasi 20 “KAGAM] of The
Truth Identity” diha ' i

3. Teknik visuel effect dan compositing akan diuji oleh pakar animasi.

14 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai berdasarkan penyusunan penelitian ini,
yaitu !
1. Menerapkan teknik-teknik efek visual yang dibutuhkan pada animasi



2D “KAGAMI of The Truth Identity™

2. Merealisasikan visual sesuai dengan kebutuhan produksi

3. Menerapkan teknik compositing pada animasi 2D “KAGAMI of The
Truth Identity™

1.5 Manfaat Fenelitian
Manfaat yang diperoleh berdasarkan penelitian ini adalah :

|. Untuk Peneliti: dapat menerapkan dan menggabungkan ilmu yang
telah Mnnmﬁiﬂmﬂmﬁpﬂlmusa st di Universitas AMIKOM
Yogyakarta sefta sebagai svarat kelulusan pada junusan Teknologi
Informasi.

2. Untuok ZD'MI'MHMMH: dapm:mt_l&ﬁmﬁ implementas
;'_k_}milc vismal effect dan compositing d:ﬂnranﬁMsl 2D serta
menjadikan penelition ini sebagni referenst untuk membuat karya
animasi 2D, ferutama dalam pengimplementasian teknik visual effect
dan eompositing.

3; mlﬂiﬂ]:ﬂjll‘ﬂhl’ (Penonton): dopat memperoleh kualitas yang baik
i tnimasi vang dihasilkan, '

1.8 Metodologl Penelitian

1.o.1  Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan daty yang dilakukan oleh Peneliti adalah metode
observasi. Observasi menupakan kegiatan yang melibatkan seluruh kekuatan indera
seperti pendengaran, penglihatan, perasa, sentuhan, dan cita rasa.4] Dalam
penelitian ini, observasi difakukan dengon pengamatan dari beberapa film animasi
2D yang dapat dijadikan sebagai referensi dalom implementasi teknik-teknik visual

effect dan compasiting.

Lo.2 Metode Perancangan
Dalam pembuatannya, pengimplementasian teknik-teknik viswal effect
RPN composiiing memiliki beberapa tahap. yaitu:



1. Pra Produksi
Proses pra produksi membahas tentang pembuatan konsep visua/
effecr pada animasi,

2. Produksi
Proses produksi menerapkan efek-efek visual yang dibutuhkan pada

batasan masalah, m]uln pmehuan, muanfaat pem-lmm Tllﬂkl‘kilﬂﬂl penelitian, dan
BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini okon memuat pembahasan tentang studi literatur berdasarkan
penelitian serupa yang sudah ada dan landasan teori berupa teon multimedia,
animasi, compositing, efek visual, dan evaluasi yang berkaitan dengan penelitian



ini.

BAB Il METODE PENELITIAN
alur penelitian, metode pengumpulan data, analisis kebutuhan, analisis aspek
produksi, serta proses perancangan dan tahap pra produksi pembuatan animasi 2D
“KAGAMI of The Truth Identity”

BAB IV HASIL DAN F!
Bab ini membahas |
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