BAB I

PENDAHULUAN

1.1 LatarBelakang
puier yang pesat dewasa ini memerlukan

waktu puluban tahun@iilam proses penciptaanys., Animasi berasal dari bahasa
yunani, anima‘yang berarti memberi kehidupan . Animast merupakan penggunaan
niminsi sebenamya adalah

-gambar yang: i 2 ata kenal dey [ ish Bhﬁ'ﬁm‘ﬂ, Satu

T 1 satu gambar. Jika susunan gambar tersebut ditamy Ik be pantian
maka akan terlihat bergerak [2].
Bentuk dasn dari animasi adalah fFrame-bv-frame dengan nren
engganti gambar satu dengan gambar yang lain sela b
andar frame pada flash akan menghasilkan

animasi yang jauh lebih halus gerakannya, K aasi frame-hy-frame harus
memiliki gammbar yang u S AR RO
membuat animasi yang kompleks yang terdiri dari banyak perubahan seperti
ekspresi wajah .

Alur cerita animasi yang penulis buat berjudul “Kenangan™, dasar dari
pembuatan animasi 2D ini adalah untuk memvisualisasikan cerita yang



menggambarkan dua anak remaja putra dan putri dari sebuah sekolah menengah
atas yang termasuk dalam ekstrakurikuler seni dimana mereka menghabiskan waktu
bersama. Hingga remaja puiri terkena penyakit yang merenggut nyawanya dan
sampai akhirnya remaja putra menyadari betapa pentingnya sebuah kenangan.

) untuk memvisualisasikan cerita

3. Masalah penalitian ini di batasi pada tiap prosesnya, yaitu:
2.  Praproduksi, meliputi pencarian ide. perancangan karakter. penulisan
B
b.  Produksi, meliputi Timesheeting dan Animasi Frame by frame
4. Pasca produksi, berupa sinkronisasi antara gerakan dan visual dengan

Audio, hingga Fimshing berupa Rendering.



5. Perancangan animasi ini berdurasi animasi berkisar 1.5 sampai 2 menit.
1.4 Tujnan Penelltlan

Tujuan dari penelitian ini dimaksudkan untuk

1. Mengimplementasikan dan memvisualisasikon cerita vang sudsh oda

|} Menambah wawasan tentang apa itu animasi beserta software vang di

gunakan
2} Bahan pembelajaran bagi pembaca untuk membuat proposal.



1.6 Metode Penelitian

Dalam penyusunan skripsi ini. perlu adanya metode penelitian yang tepat
agar tujuan dalam penelitian dapat tercapai. Untuk itu penulis menerapkan berbagai
metode penelitian, seperti:

1.6.2 Metode Analisis

1 sound effect dan background

L.6.1  Metode Pengunmpulan Data

Agar mendapatkan data yang sesuai dengan topik yang dihadapi, maka
diperfukan metode yang tepat untuk mendapatkan data yang sesuai. Metode yang



digunakan untuk mendapatkan sumber data yang digunakan untuk memenuhi
kegiatan penelitian ini antara lain sebagai berikut:
1. Metode Study Literatur
Metode ini dilakukan dengan menggunakan fasilitas vang ada seperti Internet

dan file Jurnal publikasi untuk mendapatkan Informasi yang berkaitan dengan

) compositing kemudian
menjadikan semua sequence menjadi sebuah satu kesatuan video.

music serta transisi. Tah

L6 Metode Testing Dan Implementasl

Tahap pengujian dilakukan dengan metode alpha testing dan beta testing,

pengujian alpha testing adalah pengujian yang dilakukan sendini oleh penulis atau



secars subjektif untuk memeriksa kesesuaian hasil animasi dengan 12 prinsip
animasi, dan beta testing dilakukan dengan melakukan wpload video ke situs
youtube com, untuk mengetahui respon penonton.

1.7 Sistematika Penullsan

Pada bab ini disusun dalam 35 babe Masing-masing bab menguraikan

Pmmlth.ﬂ :--,.:,.;... T

masaluh seperti menjelaskan tentang pengertian animasi, mang
\LISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini mejek m animasi 2D ini akan
diimplementasikan meliputi proses Pra-Produksi film animasi sampai pada proses
Pasca produksi.
BAB V PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran dari hasil rumusan masalah

yang disjukan.
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