BARI

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan  teknologi  komputer telah membawa dampak  positf
terhadap kemajuan film animasi didunia, Berbeda dengan dunia animasi yang
belum berkembang seperti sekarang ini, musih mengpunakin cara klasik dalam
pembuitanny: sehingga membutubkan wakiu yang relitife [ima, Seiring dengan
perkembangin ern::rlugi..hm'nput:r vang ada sckarang mi pembustan film animasi
mienjadi semikin mudah dan cepal. Animasi merupakan media yang digunakan
untuk membuat imajinasi kita menjadi kenyatsan, segala macam kﬂmbﬂusan
Yang tﬂlpadndi:l‘l kita bisa diwujudkan melalui karyva seni bernama nimagi .

Sebagai suaru karva seni yang menghibur, animasi juga biasa digunakan
mun]u.d] sarang penvampaian informasi serta edukasi yang menorik. Dalam
meﬂman& animasi film  pendek 2D “CAREY pmult& muﬁmﬁbi] temi
kepeduliaan dikarenakan pada saal ini banyak  dari mereka vang kurang peduli
terhadap lingkungan sekitar dan lebih mementingkan dengan urusan gadgetnya
masing-masing. Hal ini dapat menimbulkan kesenjangan sosial dalam masyarakat,
Padahal kepedulian terhadap sesama akan membeikan dampak positif tak hanya
untuk omang disekitarnya namun juga untuk din kita sendir. Dengan mempunyai
rasa kepeduliaan terhadap sesama dapat membuat kita lebih bisa berempat
kepads orang lain ditengah langkanyva msa kepedulizsn oran-orang yang lebih

cenderung mementingkan kesibukan dengan gadget masing masing. Hal ini



sanzat masuk akelapalagi diers kemajuan teknologl seperti sekarang ini - orang
orang jauh lebih mementingkan dengan kesibukannya sendirlOrang yang mau
membantu dan peduli sudah jarang sekali.

Oleh karena im, Penulis menganalisis dan membuat animasi film pendek
2D “CARE" menggunakan teknik framie by frame dengan harapan dapat

memberikan edukasi daninformas it kepada para penonton dan

ipkan bisa membuat

Animare CC,  Adobe
PremiereCS6, Adobe IlustratorCS6, Adobe Photoshop CS6, dan A
dobe Audition C56.

3. Menggunakan resolusi 1440 x 1080 pixel, 25 fps standar HDV (High
Definition Video) dengan format Mp4.

4. Film Animasi yang diboat berdurasi £ 2 menit 40 detik.



5. Film Animasi yang dibuat merupakan film 2D dengan menggunakan
teknik fraeme by frame
6. Film Animasi 2D ini akan ditayangkan di sosial media scperti

instagram dan youtube

yang sudah dipelajari selama

b. Dapat menambah wawasan peneliti selama penyusunan skripsi.
2. Bagi llmu Pengetahuan
4. Diharapkan skripsi ini bisa menjadi bahan bacaan dan referensi

untuk orang lain.



b. Pembaca  dapat  mengetahui  langkah-langkah  dalam
perancangan film kartun 2D

¢, Pembaca dapst memahami bahwa film animasi merupakan
silah sa sarana muoltimedia yang dapat menvampaikan

ita dari cara pengamatan

terhadap film-film kartun terkenal
3. Metode study pustaka (library)
Proses pengumpulan data melalui buku-buke  yang  berkaitan



Pencliti menggunakan metode perancangan dengen melakukan
tahapan pertama dalam pembuatan animasi yaitu tahap pra produksi.
Dalam tahap pra produksi ini adalah pengerjaan semua pekergaan dan
akuifitas sebelum film animasi diproduksi secara nyata juga melakukan

persiapan yang dibutuhkan umtuk membuat film animasi. seperti

Agar penyajian laporan m imengerti dan terstruktur, maka dibuatiah
sistematika penulisan berdasarkan pokok-pokok permasalahannya yaiu sebagai
berikut:

BAR I PENDAHULUAN

Bab ini merupakan bagian pengantar pada pokok permasalahan yang akan
dibahas dalam skripsi ini. Bab ini berisikan latar belakang, rumusan



masalah, batasan masalah, maksud dan twjuan penclitian, manfaat
penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB I1 LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan diuraikan teori fentang karun animasi, prinsip-prinsip

animasi, teknik animasi, proses pémbuatan animasi, sera soffware yang

PEMBAHASAN

penelitian yang dilakuka



	Skripsi_13.12.7682_020.pdf (p.1)
	Skripsi_13.12.7682_021.pdf (p.2)
	Skripsi_13.12.7682_022.pdf (p.3)
	Skripsi_13.12.7682_023.pdf (p.4)
	Skripsi_13.12.7682_024.pdf (p.5)
	Skripsi_13.12.7682_025.pdf (p.6)

