BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pada masa sekarang animasi dan five shor sudah banyok dipadukan, seperti efek CGI

pada film-Alm Hollywoed, dan sebagian film di Indonesia. Dengan animasi, pembuatan

karakter, latar lingkungan, dan efek-efek yang unikaken lebihmudeh dibuat dibandingkan

kepada penontonnya dunia yang benur-benar berbeda dari dunia nyata, dunia yang
penuh dengan imajinasi, dan keunikan. Masil dari film animasi tersebut akan
dituangkan dalam bentuk tugas skripsi dengan judul “Pembuatan Animasi Getting
Up dengan menggunakan Penggabungan Animasi 2 Dimensi dan Live Shor™.



1.2 Rumusan Masaluh

A Bagnimana membuat dan menggabungkan film animasi 2 Dimensi dan
Live shot yang berjudul “Getring Up™ ?

£ Bagaimana cara merekam dan pengambilan gambar menggunakan
Teknik Live shoot ?

€. Bagammana cara menaml

Adapun maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut :
1. Membuat film animasi pendek “Getting Up" yang digabungkan dengan
video five shor.
2. Pembuatan film pendek “Getting Up
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1.5 Tujuan Penelitian

sebagai berikut :

3. Membuat film animasi pendek “Getting Up™ yang digabungkan dengan

Manfaat yang dipercleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Mendapatkan pembelajaran serta pengetahuan baru dalam menerapkan
flmu yang didapat selama menempuh studi di UNIVERSITAS
AMIKOM Yogyakarta.

2. Mampu menimbang kemampuan. dan sebagai tahap mengembangkan
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diri dalam proses pembuatan film animasi ini.
3. Mengetahui batas kemampuan diri dalam bidang multimedia.
4. Memberikan infotmasi dan berbagi ilmu tentang struktur pembustan

film animasi.

1.7 Metode Penelltian

Dalam penelitian ini, peneliti menggy

a. Anallsls Referens! film
Dalam analisis referensi film ini peneliti mengambil beberapa
referensi berupa ide cerita, pergerakan animasi, anatomi tubuh,
sudut pandang kamera yang akan diterapkan pada film.



b. Analisis kebutuhan
Dalam pembuatan film pendek ini peneliti menentukan kebutuhan-
kebutuhan apa saja yang diperlukan dan yang terlibat untuk
pembuatan film. Baik dori kebutuhan fungsional, kebutuhan non
fungsional, kebutuhan hardware, kebutuhan software. dan kebutuhan

Draimwvare.

Dalam analisis referensi film ini peneliti mengambil beberapa
referensi berupa ide cerita. pergerakan animasi, anatomi tubuh.
sudut pandang kamera yang akan diterapkan pada film.

b. Analisis kebuiuhan

Dalam pembuatan film pendek ini peneliti menentukan kebutuhan-
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kebutuhan apa saja yong diperlukan don yang terlbal unfuk
pembuatan film. Baik dari kebutuhan fungsional. kebutuhan non
fungsional, kebutuhan fardware, kebutuhan sofiware, dan kebutuban

braimware.

jga tohap finishing dan

Padn tahap ini dilakukan pengecekan kesalahan dan kejanggalan
pada animasi, serta penyesunian konsep, apakah sesuai dengan perancangan
di storvhaoard, storviine, scripe, dan semua efek yang sudah disusun , apabila



dari semua pengecekan masih ada yang kurang atau tidak sesuai , maka akan
diproses ulang kembali.

Pada tahap ini juga dilskukan survey terhadap kelayakan film yang
dilakukan dengan cara memberikan pertanyaan-pertamyaan meliputi film
yang dibuat kepada koresponden , yang bertujuan untuk mengetahui apakah

serta kelayakan film animasi yang dibual, serta tinjaan umum

tentang film “Gerting Up".

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab IV berisikan penguraian perancangan film animasi 2 dimensi
dan video live shot, serta implementasinya
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BAB WV PENUTLUP

Bab V berisikan tentang kesimpulan dan saran dari hasil analisis dan
DAFTAR PUSTAKA

Daftar pustaka berisi referensi-referensi yang digunakan dalam
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