BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah berkembang dan telah
menjadi kebutuhan di_hampir semu aspek kehidupan. makin banyaknya

penggunaan komguter din intémel merupakan indikasi-perkembangan teknologi
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kamera ke geometri 3D sangat mirip dengan apa yang akon dilakukan oleh
proyektor film ke dinding dengan mengganti dinding datar dengan geometri yang
mewakili subjek dalam gambar. kita dapat melihat dimensi dan volume objek. [1]

Teknologi projection dalam software 3D digunakan uniuk membuatl perspektif dan

gerakan kamern pada background animasi Jebih dinamis untuk dan tidak perlu



el

menggambar backgrownd Frame demi Frame, sedangkan teknologi 2D digunakan
untuk membual animasi karakter.

Pada saal ini fungsi animasi bukan hanya bertujuan untuk hiburan semata
namun juga dapat menjadi media untuk menyampaikan nilai nilai positif dari
u berjudul Ren melos!

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah diperlukan untuk membuat pokok bahasan menjadi lebih

terarah, sehingga dalam pembuatan video animasi batasan masalahnya meliputs:
. Berupaanimasi 2 Dimensi dengan target durasi 2 - 4 menit.
2. Penelitian dilakukan pada pembuatan hackground.



3. Teknik yang digunakan adolah  Projection Mapping ¢/ Camera
Mapping.

4, Software yang digunakan untuk membuat video animasi adalah Clip
Studio, Adobe Photoshop, Adobe Premier dan Adobe After Effect,

2. Mendapatkan title sebagai Sarjana Komputer (S. Kom) karena telsh
menyelesaikan kuliah untuk jenjang Sarjana pada Universitas Amikom

Yogvakarta.
3. Dapal memperoleh wawasan secarn nyatn dan penelitian vang telah
dilakukan.



1. 5. 2 Manfaat untuk animator
Dapat menjadi pertimbangan animator dalam memilih teknik yang paling

efisien untuk digunakan dalam produksi animasi.

1. 5.3 Manfaat untuk masyarakat

Merupakan metode pengumpulan  data dengan  melakukan
pegamatan secara langsung pada film pendek berbasis animasi 2 Dimensi
yang memiliki kemiripan dengan animasi yang akan dibuat khususnya pada
teknik pembuatan backgroundnya.

3. Metode Perancangan



Merupakan metode vang digunakan setelah melakukan proses
analisis dilakukan tahapan perancangan animasi atsu dapat disebut proses

pra-produksi animasi. Dimulai dari menentukan ide cerita, tema, membuat

desain karakter, divgram scewe dan storvboard.

maksud dan tujuan, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
metode pengumpulan duta dan sistematika penulisan.
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Dalam bab ini akan diuraikan mengenai informasi dan dasar — dasar teori

yang berhubungan dengan permasalahan dalam penelitian yang sedang dilakukan.



Seperti pengertian Animasi, jenis-jenis animasi, 12 prinsip animasi serta
penjelasan lainnya yang dirasa perlu dan berhubungan dengan Pembuatan animasi
aluupun penulisan penelitian ini.
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