BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan dan kemajuan teknologi digital di zaman ini mengalami
kehidupan saat ini tidak ada

menarik untuk dinikmati sampai saat ini, Animasi vang awalnya dibuat dengan
kini sudah berubah menjadi lebih modermn dengan sentuhan teknologi digital

didalamnya. Dengan melihat kemajuan teknologi animasi saat ini, bukan tidak



mungkin bahwa ke-khas-an pada animasi tradisional dalam menampilkan sebuah
lingkungan pads zaman tertentu dapal dihadirkan kembali dengan sentuban
teknologi. Salah satunya adalah dengan membuat sebuah animasi dengan konsep
pada tabun 1900 dengan mengambil setting lingkungan Eropa.

Tidak sedikit film animasi yang mingambil serring waktu dan lingkungan

pada zaman tertentus Sebut saja filmy Beay s The feast, Paperman, dan Mulan
tkukan untuk menguatkan
patan sebuah animasi salah
enghasilkan cerita yang bagus maka tujnan pembuatan amimasi sudah
ap berhasil. Beberapa contoh film animasi dap

tradisional dengan erita yai

Eropa tahun 1900 yang menarik dan dapat dinikmati dimasa kini. Cerita ini
diambil dari kehidupan manusia sehari-hari dalam berinteraksi dengan lingkungan
sekitamya. dengan dasar bahwa manusia adalah makhluk sosial yang

membutuhkan makhluk lain untuk bertahan hidup.



1.2 Eumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telsh disampaikan sebelumnya, maka
permasalahan vang dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah bagaimana
membuat sebunh animasi 2D dengan judul "4 Dog’s Life” yang menampilkan

Life".
5. Pembahasan skripsi ini tidak terkait dengan topik kultur budaya
Eropa tahun 1900.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian
Penelitian ini  dimaksudkan unfuk menganalisa dan  menunmjukkan

bagaimana cara membuat film animasi 2D “A4 Degk Life” yang memiliki cerita
yang kuat tentang cinta dan kekeluargaan dengan mengambil serring lingkungan
Eropa pada tahun 1900 yang menark dandapat dintkmati dimasa kini.

5. Menghasilkan sebuah karya yang dapat dijadikan portofolio yung
dapat membantu dalam menghadapi dunia kerja.



1.5 Metode Penelitian

Peneliti menjabarkan cara-cara memperoleh dats-data yang digunakan
uniuk kebutuhan penelitian.
151  Metode Pengumpulan Data

Beberapa jurnal dan e-book yang dipelajari yaitu:
l. Yunfei Bai, Danny M. Kaufman, C. Karen Liu, Jovan
Popovie, Artist-Directed Dvnamics for 20 Animation ahun

2016.



2. Sudeep Rangaswamy, Visual Stortvielfing through Lighting
tzhun 2000.
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1.6.3  Bab Il Metode Penelitian

Pada bab ini akan menganalisa tentang metode-metode apa yang akan
digunakan pada proses dasar pembuatan animasi 2D “4 Dog s Life” dan apa saja
yang dibutuhkan dalam pembuatan animasi tersebut.



1.6.4  Bab IV Hasll dan Pembahasan

Berisikan uraian tentang pembahasan hasil analisa dan pembuatan
animasi 2D “d Dag 's Life " serta berisi tentang kelebihan dan kekurangannya.
1605  Bab V Penutup

Berisikan  kesimpulan dan safn dari perumusan masalah yang
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