BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Animasi saat ini telsh menjadi industri besar yang memberikan dampak

egitu besar; hal fersebut merupakan dampak dari teknologi

animasi yang sefakin berkenibang

nilai ekspor subsckior film, s ideo, fotografi dan amumasi p '.__. m 2000 bam

hinggs 2013 mencapai Rp

sty Badlan Pusat Statistik (BPS)

denurut, Software and Information Industry Association (SIL

: 12 {Sejenis TK) menghabiskan 4.8 milyar dolar uniy

perugaditabun 1995, dengan peningkatan anggaran PC sebesar 207 petahun .
pun dafam dunia bisnis, animasi digunakan schagai media profil p

profil produk. bahkan sebagai media informasi dan pefstiban

disodorkan. Membangun karakter tokoh yang kuat inilah yang menjadi tantangan
penanton, artinya tokeh yang dibuat terkesan wajar, alomi, dan tidak dibunt-buat.
Karakter yang kuat ialah sosok karakter yang memiliki pengaruh kuat pada ceritanya
serta memiliki kepribadian kual. Karskter yang unik dan berbeda ini yang akan
membuat karakter film memiliki keunggulan dalam mendongkarak ceritanya.



Dibalik perkembangan teknologi animasi dan karirnya yang sangat luas. tetap
saja ada beberapa permasalahan yang didapati. salah satunya yaitu waktu editing yang
tidak leluasa. Seperti yang diketahui bersama bahwa dalam proses pembuatan animasi
2 dimensi dibutuhkan gambar perframe. dan proses menggambar frame by frame ini

berkut:

L. Software yang digunakan adalah adobe after effect dan adobe photoshop.
2. Teknik yang digunakan adalah ngmo — rigged character animation mock up.
3. Karakter yang dibuat hanya | karakter saja.



4. Ekspresi wajah yang ditampilkan karakter berupa tersenyum, cemberut, marah,
dan lelah.

5, Perilaku tubuh yang ditampilkan karakter berupa berjalan, duduk, melompat,
dan mengangkat telepon.

1. Mengetahui pembuatan animasi 2D dengan menggunakan Adobe After Effect.

2. Membuat karakter dengan teknik rigmo — rigged character animation mock up,

3. Menemukan cara mudah membuoat karakter dengan software adobe after effect.

4. Menemukan carn mengganti adegan karakter tanpa harus menggambar ulang
karakternya.



5. Memenuhi persyaratan kelulusan bagi jenjang Strata | Sistem Informasi
Universitas AMIKOM Yogyakarta

6. Menjadi referensi bagi para mahasiswa yang memiliki skripsi tentang teknik
rigmo - rigged character animation mock up di kemudian hari,

1.5 Manfaat Penel ||1!_

Dalam Pembuatan skripsi ini, metodolog pengumpulan data yang digunakan
yaitu:
I. Metode Literatur
Merupakan cara pengambilan data dengan menggunakan literatur yang
bisa dipakai, seperti memanfaatkan fasilitas internet . yaitu dengan



mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan pembuatan
karakter dan teknik-teknik yang digunakan.

Penulis melakukan pencarian data di alamat  www.wikihow.com,
www. merdeka.com, www koran-sindo.com, dan www.videohive net.

R yung meliput kelayakan

teknologi, aperasional dan hukum.

1.0.3 Metode Perancangan

Metode perancangan vang dilakukan merupakan tahap pra produksi meliputi -
menentukan karakter yang akan dibuat, menggambar desam karakter yang meliputi :



menggambar kepala dan wajah, menggambar tubuh dan anatomi, menggambar otot,
dan menggambar aksesoris. Pada tahap ini juga digambar ekspresi wajah dan perilaku

\gar penyajian laporan lebih mudah

nasalah yang akan dibahas,
vaitu berupa latar belakang. rumusan masalah, batasan masalah. tujuan penelition,
metode penelitian, dan sistematika penulisan.




BAB I : LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisikan tentang tinjauan pustaka, dasar teorl yang menunjang
dalam perancangan dan pembuatan animasi serta berbagai acuan dalam pembuatan
karakter animasi. dan teori lain yang ada kaitannya dengan penelitian ini.

dilalui selams penelitian serta saran-saran yang berkaitan dalam penulisan dan

pembuatan penelitan ini.
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