BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Proyvek

Animars Studio adalah sebuah perusahaan multimedia vang memberikan
jasa pembuatan media cetok maupun_gambar gemk. Perusahiann ini memiliki
klien. Media inform ISi perus

Santosa Soewignjo dalam b
srber 2004, my‘ﬂnhuhhwnnmmm

i Dbj&ww orang, benda, atiu tu

croerak i di solusi untuk dijadikan media
penunjang penjualan pml:hk pﬂﬂ.l!.ﬂhﬂﬂl]. Madﬂ gﬂmbarbergemk lebih mudah
diterima untuk semua kalangan, Medin gambar bergerak lebih diutamakan karena
didalamnyva mempunyai unsur gambar, gerak, dan suarn. Animasi sebagai media
gambar bergerak vang lebih efektif. dan juga di era sekarang media juga dapat lebih
mudah diakses dan lebih luas jongkauan menyebarkannya, Informasi dapat
tersampaikan kapanpun dan dimanapun. Menurut definisi, animasi adalah membuat
presentasi statis menjadi hidup. Animasi merupakan perubahan visual sepanjang
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waktu dan memberi kekuatan besar pada proyek multimedia dan halaman web.

Banyak splikasi multineedia, baik dalam macintosh maupun windows, yang
menyediakan piranti animasi.

Menurut Partono Soenyoto dalam  bukunya “Animasi 2D (2017).

menyatakan bahwa animasi pada dasamys adalah suatu disiplin ilmu yang

Sebagai i disiplin ilmu seni ia terikat

1 keilmuan itu sendiri, yaitu

1.2 Tujuan Penelitian
Tujuan vang ingin dirath dalam pembuatan laporan Tugas Akhir ini, yaitu

sebagai berikut :

|. Menerapkan teknik frame by frame dalam pembuaton animasi 2D.

2. Menghasilkan sebuah karya yang dapat dijadikan portofolio,



1.3 Rumupsan Masalah
Berdasarkan latar belakang masaloh di atas, dapat dirumuskan sebuah
permasalahan yokni, “Bagaimans carn pembuston animasi 2D ‘Komik Kaifa'

1.4 Batasan Masalah
Batasan masalah i i 1] -._: ri perfuasan pokok masalah
penelitis apa i masalah penelitian ini adalah

Hﬁmnrmkmrmwd‘-‘ﬂsﬂ format akhir
1. Menyelesaikan program studi D3 Teknik Informatika di Universitas

AMIKOM Yogyakarta
2. Memperoleh ilmu baru dalam produksi animasi 2D secara menyeluruh.



3. Media pengembangan dan penerapan ilmu yang didapat selama masa
studi.

4. Diharapkan menjadi salah satu contoh media promosi di era digital.

5. Diharapkan dapat memberikan karya film animasi 2D yang sesuai

dengan prinsip-prinsip animasiSehingga alur cerita dapat tersampatkan

Penulis bertanya dan berkonsultasi langsung dengan orang-orang yang



1.0.2. Analisls
Data yang diperoleh dari hasil observasi dan wawancara yang telah
dilakukan akan dianalisis untuk mengetahui " iRy
diterapkan.

1.6.3. Metode Perancangan

Merupakan metode perancangan model system yang meliputi tahap pra-

. __..-||r!

3. Tahap Pasca-Produksi

Tahap yang ketiga adalah fahap pasca produksi, pada tahap ini
dilakukan compositing  dan rendering  yung kemudian dilengkapi
dengon audio, efek ssara, serta efek visuval don menghasilkan file
dengan format .mpd




1.7 Sistematika Pennlisan
adalah sebagai berikut
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini memuat lotar belakang masalsh, twwan penelitian, rumusan
masalah, batasan masalah, dan sistematika penulisan,
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
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