BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada dasarmya manusia adalah makhluk sosial dimana antar individu

schingga tercipta sebuah ilusi gambar bergerak. Perkembangan snimasi yang
awalnya di kerjakan secara gambar tangan manual kini telah beralih menggunakan
komputer atau yang lebih di kenal dengan digital animation. Animasi 2D (Dua
Dimensi) merupakan salah satu jenis animasi yang proses pengerjaannya dengan
cara mengkomputerisasi proses animasi tradisional yang menggunakan gambaran



tangan. Komputer digunakan uniuk pewarmaan, penerapan virtual kamera dan
penataan data vang digunakan dalam sebuah animasi.

Kelebihan animasi adalah pengilustrasiannys  yang lebih  bebas
dibandingkan liveshoot. Sehingga karakter yang digunakan bisa apa saja. seperti
hewan atau tumbuhan bahkan benda mati@apat disajikan dengan animasi supaya

1.3 Batasan Musalah
Untuk memfokuskan terhadap permasalahan dari penelitian, maka

dilakukan pembatasan dori permasalahan yang diteliti, yaitu
1. Animasi berbentuk 2D atau 2 Dimensi,

2. Film vang dihasilkan berdurasi + 2 menit.



3. Target penayangan vang dilakukan untuk pada film animasi ini yaitu
lewat youtube dan media offline.

4. Sasaran animasi lebih ditujukan untuk anak-anak kissran umur 5-12
tahum.

selanjutnya agar penelitian lebih sempurma.



Lo Metode Penelitian

1.e.1  Metode Pengumpulan Data
Dalam pembuatan skripsi ini penulis memerlukan data yang lengkap dan

benar. Penulis mengharapkan dengan adanya data yang lengkap dapat membantu
dalam penyusunan skripsi ini dan dapat dijadikan sebagai referensi untuk

162 Metode Analisis _
Menguraikan kebutuhan dalam pembuatan film pendek animasi 2D

“Goats, The Power Of Togetherness™,

1.6.3 Metode Perancangan



Merupakan tahapan perencanaan. Dalam pembuatan film animasi, hal ini

meliputi perencanaan konsep, desain karakter dan hal-hal lain yang patut untuk
direneanakn.
1.6.4  Implementasl Rancangan

BAB I1I ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini akan dijelaskan mulai pra produksi. Dalam hal ini meliputi

penentuan Id:ﬂﬁ'.itll., tema, menulis ligline, synopsis, diagram scene,



sereenplay, character development, analisis kebutshan system, dan
analisis masalah serta solusinya, kemudian standar karakter, standar

warnd, standar property, pembuatin fayent dan storvboard,

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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