BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Anymesy dalgh ganibar hecgend ygpi terbeniak durl seksnpuban gonbae
pergerakan yong telah sesuai dengan
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spirasi dari jurnal yang diterbitkan seorang pencl -

dalam keadoan sekaraf.

Dalam cerita film pendek animasi 2D “Tujub™ ini seorang pemuda bernama
Josef mengalami sebuah insiden yang membuat ia dalam keadaan sekarat. Selama
beberapa menit ingatannya memurtar kenangan masa lalunya, dari menit pertama ia
melihat dirinya sebagai seorang bayi merangkak di awan, kemudian di menit kedua



el

ia melihat gambaran masa kecilnya saat bermain bola. Selanjutnya pada menit ke
tiga melihat waktu merayakan kelulusan sekolah dan pada menit keempat ia melihat
gambaran yang terjadi saat ia masuk ke perguruan tinggi. selanjutnys pada menit
kelima in melihat ia melihat masa terpuruknya saat melihat gombaran menghadiri
di pemakaman ayahnya. Setelah itu pada menit ke enam ia menemukan motivasi

mva,aa terlihat bersemangat. Pada



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latarbelakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan

yang dopat dirumuskan adalah: *Bagaimana Merancarg dan membuat Animasi 20

“Tujuh " Dengun Teknik Frame By Frame "

2017, Adobe Animate CC 2018, Adobe Aft
cre CC 2017.

I.  Sebagai syarat untuk menvelesaikan pendidikan program studi Strata Satu
{S1) Universitas AMIKOM Yogvakarta:

2. Memvisualkan naskah cerita yang telah dibuat kedalam bentuk animasi 2D.
3. Menerapkan beberapa prinsip animasi dari 12 prinsip animasi.



1.5, Manfaat Penelitian
Manfaat dari disusunnya Skripsi ini adalah sebagai berikut

I. Bagipenulis, diharapkan dapat menambah pengetahuan dan pengalaman tetang
pembuatan film animasi 2D,
Khususnya,

3.  Bagipembaca. ¢ dapat memberikan wawasan yang lebih dalam
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| Metode Study Literatur

Metode ini dilakukan dengan menggunakan fasilitas yang ada seperti
Internet dan file Jurnal publikasi untuk mendapatkan  Informasi yang

berkaitan dengan animasi.



2. Metode Kepustakaan

Merupakan metode pengumpulan data dengan melakukan kajian teori
melalui buku-buku yang relevan dan suber lainnya dari sumber Internet.

1. Metode Observasi

ide, penentuan tema, synapsis, cha
storyboard.

Lo4. Metode Produksi
Tahapan pada metode ini adalah melakukan proses pembuatan key frame
dan in between, pembuatan background, pencarian sewnd effect dan background

MEEiC.



1.0.5  Metode Pasca Produksi

Pada tahapan ini key frame dan in between, background digabunglkan
menjadi satu pada proses compesiting. Setelah tahapan compositing kemudian
masuk dalam tshapan eddieing dengan memosukkan sound efect, backsround

11T lakukan rendering, yaknl proses
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an alpha testing adalah pengujian yang dilakukan

Slstematika Penulisan

Paca bab ini disusun dalam 5 bab.

Pada bab ini berisi g, rumusan masalah, batasan masalah,



BAB I LANDASAN TEORI

Dalam bab ini menjelaskan mengenai teori pendukung yang akan digunakan
pada pembahasan masalah seperti menjelaskan tentang pengertian animasi, ruang
lingkup film animasi dan 12 prinsip animasi.
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