BAB1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Animasi merupakan salah sa herl‘uk seni, pendekatan, esteika dan aplikasi
dalam menginformasikan banyak asj I
2 dimensi. Meskipun diketahui sebags nasi tradisional. animasi 2D dapat

alah s ﬂndnlahpengmi:lmgﬂdmgam
1 mereka kepada publik maka sebelum

dilakukan Cisco 2017 arus | ar hingga 2022 diprediksi
sebesar 82% merupakan media video. [1_{ Dikarenakan lingginya minat nonton publik
yang dapat menumbubkan reputasi game tersebui, para pengembang berupaya
mempresentasikan PV buatan mereka untuk tampil dengan konten visual, audio, dan
sinematik yang semenarik mungkin agar dapat memikat para pemain sesuai dengan
lingkar pasar video game yang dituju.



Video game Spiritum adalah game 2D side scrolling dengan sasaran rilis
platform android yang menceritakan secrang mobot yang terbangun di masa depan
disaat pasca kehancuron bumi dan mengakibatkan umat manusia mengafami
kepunahan. Dengan bantuan sebuah Al sebagai pendampingnya. sang robot memulai
diyakini memiliki cara untuk membangkitkan umat manusia. Konsep pada game akan

Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas sebelumnya, penulis menyusen
jalan perumusan masalsh yang akan dibahas oleh penulis vaitu.

“Bagaimang proses pembuatan onimasi 2D sebagai bentuk media PV viden
game Spiritum hingga impresi yang diperoleh ketika ditampilkan kepada publik 1.



1.3 Batasan Masalah
Sepanjang pembuatan penelitian ini terdapat sejumlah batasan yamg ditetapkan
oleh penulis untuk memperlancar pembuatan animasi yaitu ;
|. Konten Cerita dalam Game
Kﬂnlﬂn:—u'ﬂﬂynngnhndltnmpﬂlmnpﬂdl PV hanya mencakup serangkaian

deo Youtube

thﬂmnmm:mmlffmehﬂkmﬂlk
Penelitian PV :

Tujuan dari penelitian merupakan keinginan penulis dalam mencari jawaban
melalui proses penelitian. maka disusun muksud dun twjuan dalam penelitian ini
sebagai berikut :

1. Membuat animasi 2D sebagai Promotional Video dan video game Spiritum.



2. Menjadikan PV sebagai media untuk memperkenalkan videa game sebelum
rilis.
mempresentasikan video animasi yang terkonsep dinamis dan menarik untuk
ditonton.

4. Sebagai syarat kelulusan Program Studi Strata 1 (S1) Sistem Informasi di
Universitas AMIKOM Yogvakarta.

3. Manfaat Bagi Un s AMIKOM Y !
Fmpemlﬂldjunmjmngahudmgchpumwmhupemhtmnu
sebagai tinjauan pustaka untuk meningkatkan penelitian selanjutnya dalam
kajian yang sama.




.o Metode Penelltian

Pada penyusunan skripsi ini, dalam memperoleh data penelitian digunakan
metode penelitian kualitatif untuk membantu upaya penulis dalam berinteraksi dengan
objek penelitian sepanjang pembuatan skripsi, serta menghasilkan data deskriptif dari
lapangan yang diamati[3]

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Upa}'n iformasi mengenai penelitian

act kumpulan buku pustaka
ataupun torial vang ditemukan di
nnummsurtarmlenghpuhtnm:!’uma



1.6.2 Metode PFembuatan Animasi
Perancangan animasi PV akan dibantu dengan arahan produksi yang terdiri dari
langkah sebagai beriku :
1. Pra Produksi
Proses berpikir kreatif dalam merancang kumpulan konsep vang akan

Bab | akan menjadi pengantar terhadap penelition bersama dengan permasalahan yang
akan dibahas dan terdiri dari latar belakang masalah, ramusan masalah, batasan
masaksh, maksud dan tujuan. manfaat. metode penelitian, hingga sistematika penulisan



BAB I1 LANDASAN TEORI

Selanjuinya pada bab ini skan menguraikan dasar teori yang akan dikaji,
diawali dengan kajian pustaka, dan juga penjelasan dasar tentang video media promosi,
animasi 2D, prinsip animasi hingga pembahasan mengenai unsur tambahan seperti

DAFTAR PUSTAKA

acuan yang telah membantu dalan penulisan laporan skripsi.

LAMPIRAN
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