BAB1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Perkemnbangan film animasi atau yang biasa disebut dengan animasi kartun
sekarang ini begilu pesat dari teknik’ pembuatan hingga jenis animasi yang
. karena sebagian besar
ey fiame, shapping,

d, animasi dan sound

terdapat unsur yang lebih pemting lagi yaitu erifa. Sebuah film dapat dikatakan
layak apabila cerita dalam sebush film animasi dapat tersampaikan kepada
penonton. Sehingga dalam pembuatan sebuah film animasi ke empat unsur tersebut
tidak dapat dihilangkon karena dengan adanya unsur tersebut dapat menciptakan
sebuah film animasi yang berkualitas. Pada penelitin ini penulis membuat sebuah

film animasi 2D yang menceritakan seorang anak yvang kehilangan sahabatnya.



Dalam pembuatan animasi ini terdapat adegan-adegan dimana anak tersebut
mengejar sebuah bola. dimana bola tersebut menggambarkan isi hati dari anak
tersebut yang belum bisa merelakan sahabatnya meninggal pada sebuah kecelakaan
3 tohun yang lalu. Pada cerita tersebut terdapat seekor burung vang nantinya diawal
cerita akan menunjukan jalan kepada anakiu schingga bisa kembali seperti biasa

1.3 Batasan Masalah

maka batssan masalohnya adalah sebaga berikut :



|. Film ini bercerita tentang seorang anak yang belum bisa merelakan
sahabatniya yang telah meninggal dan pada akhirmya dia dapat menerimanya
setelah bertenm dengannya.

2. Target penayangan yang dilakukan untuk pada film animasi ini yaitu lewat

1.5 Manfaat Penulisan

151 Pengumpulan Data
I. Dapat mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitas
Amikom Yogyakarta pada jurusan Strata | Sistem Informasi, dan dapat



memahami apa yang telah didapat pada masa kuliah teori maupun
praktikum.

2. Dapat memahami proses pembuatan sebuah animasi yang merupakan
hasil dari mata kuliah konsentrasi selama masa kuliah.

3. Dapat menyampaikon makseil
kepada penonton dengan mud;

atau informasi berupa cerita fiktif

LRI

angat diperfukan dalam
penyusunan penelitian Adapun metode penelition yang digunakan adalah
sebagai berikut :
1. Metode Observasi
Metode pengumpulan dengan cara melakukan pengamatan terhadap
film animasi 2D yang mempunyai ciri dan karakteristik yang sama.




2. Metode Kepustakaan
Metode dari hasil mengumpulkan data-data buku mengenai teknik
frame by frame dalam pembuatan animasi 2D yang berkaitan dengan
permasalahan yang akan dibahas,

3. Metode Literatur

Pengambiftn data dengan menggunakan literatur yang bisa dipakai,

tk menguratkan kebutuhan mformas: dan p

i Pra-Produksi !"‘ﬂnl‘ﬂm aan dalam an film Animasi
er, dan
penerapkar fkhik frame by
agan pentbuatan animasi.
1.6.4 Evaluasl

Meliputi pengujian tentang kesesuaian dalam menerapkan teknik frame by
frame terhadap film animasi 2D yang akan dibuat. Pengujian melibatkan objek
dibidang animasi dan pakar dibidang media, sebagai contoh ; dosen, animator, dan
orang-orang yang telah berpengalaman dalam bidang animasi. Hasil dari testing
terhadap pakar dibidang animasi maupun multimedia lainnya yaitu berupa



quesioner dan hasil review dari hasil penelitian mengenai teknik frame by frame
dalam pembuatan animasi 2D “Smile™.

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan film
kartun 2D dengan teknik frame by frame . Dar proses produksi | konsep
karekter, animasi, dan background). pasca produksi (compositing, editing,



rendering), dan tshap pembahasan (mengenai kebutuhan fungsional dan
storytelling).
BAB YV : PENUTUP

Pada bab ini merupakan penutup dari penyusunan penelitian yang
didalamnya terdapat kesimpulan
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