BAB1

PENDAHULUAN

multimedia. baik dalam magintosl

animasi[2]

Menurut Suyanto dalam bukunya “Multimedia Alst untuk Meningkatkan
Keunggulan Bersaing” (2005), menyatakan bahwa dalam multimedia, animasi
merupakan penggunaan computer unfuk menciptakan gerak pada layar, Ada
sembilan macam, yaitu animasi sel, animasi frame, animasi sprife, animasi



lintasan, animasi spline, animasi vector, animasi karakler, animasi computational,
dan morphing. Animasi frame adalsh bentuk snimasi yang paling sederhana.
Diumpamakan kita mempunyai sebuah buku yang mempunyai gambar berseri di
tepi halaman berurutan. Bila jempol kita membuka buku dengan cepat, maka

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dapat diambil perumusan
masalah, vaitw: 7 Bagaimana cara pembuatan animasi 2D “Nogo Geni”
menggunakan teknik Frome by frame? *



1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
senagal berikut :
I, Jenis animasi yang digunakan adalah 2D.

2. Durasi 2 menit 36 detik
Effect CC 2017,
§ i‘ﬂl?,x" dobe Premiere Pro CC 2017

dan Adobe Audition 2019.

1. Menerapkan teknik frame by frame d
3 2D ini ditujukan untuk diungga edia berbagi

3. :l-ll :"_-|!.'l' I KANYI VAN -Oar : 1”-! mfﬂﬂﬂ,

1.3 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh bagi penulis maupun pihak lain yang
terkit adlab sebagai berikut
I. Menyelesaikan program studi D3 Teknik Informatiks di Universitas
AMIKOM Yogyakarta.



‘2. Memperoleh ilmu baru dalam proses produksi animasi 2D secara
keseluruhan.

2. Metode Observasi
Merupakan metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan dari
beberapa film animasi vang dapat dijadikan referensi serta melakukan
pengamatan pada likungan agar animasi yang dibuat terlihat natural.[4]



Lol Metode Perancangan

Merupakan metode perancangan model sistem yang meliputi tahap pra-

dipalai pada aniolll

2. Tahap Produksi
Tahap ketiga adalah tahap produksi. Pada tahap ini karakter, set dan prop
dibuat dalam tiga dimensi kemuodian diberi baju, model hiasan, misalnya
kursi, korden, dan mainan untuk membual seperti dunia nyata, Peran
komputer multimedia tampak menonjol pada tahap ini.



3. Tahap Pasca-produksi
Pada tahap pasca-produksi, film kartun hasil rendering dilengkapi dengan
music don efek suarn efek animasi ditambah dengan efek visual yong

i mengenai latar belakang
masalah. perumusan masaiah. batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat

tugas akhir, metode penelitian dan sistematika penulisan,

BAB I : LANDASAN TEORI



Pada bab ini berisi tentang landasan teori yang digunakan dalam
proses perancangan dan pembuatan animasi Nogo Geni dengan
menggunakan teknik frame by frame.

BAB II1 : ANALISIS DAN PERANCANGAN ANIMASI
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