™ aiinasi itu sendiri. Karakter animasi mampo g

setelah  menontonnya. | Animasi  jugs memungkinkan penonton  untuk
mengeksplorasi dunia apapun dan membuat segala sesuatu menjadi mungkin,
sehingga banyak orang menyukai film animasi dan membust peminatnya pun
menjadi semakin bertambah,

Dengan bertambahnys peminat film animasi, pembuatan animasi
mempunyai tujuan yang lebih dari sekedar hiburan, seperti sebagai media promosi




seperti iklan TV, dan iklan layanan masyarakat, visualisasi ilmiah, simulasi dan
juga sebagai media edukasi terutama bagi anak-anak dan remaja. Animasi juga
dapat digunakan sebagai media penyampaian pesan yang ampuh. Alur cerita yang
dibangun dengan baik, dan didukung dengan visualisasi yang indah, mampu

T T

luas maka perlu dibatasi. Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
I. Animasi yang dibuat merupakan ammasi 2 dimensi.
2. Teknik animasi yang digunakan adalsh teknik animasi digital dengan
metode frame by frame.



3. Sasaran penonton untuk film animasi 2D ini adalah semua wmur.
4. Alur cerita berdasarkan pada karakter perempuan remaja bernama Rysa

yang berhasil karena percaya diri dan pantang menyerah.
f. Software vang digunakan yaitu Celtx, Toon Boom Storybeard Pro,
Adabg Photoshop CS 3, Adobe After Effects

¢ ok, fimivegr aovd spoeing.
arcy, squazh and stretch, straight ahead and pase to pose. dan folfow

thromgh and overlapping action.

1.5  Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari disusunnya Skripsi ini adalah sebagai berikut:



a. Bagl Penulls:

1. Dapat mengimplementasikan ilmu pengetahuan tentang Multimedia

2. Sebagai pemenuhan bobot 6 SKS guna mendapatkan syaeat

Penelitian ini dapat berguna sebagai referensi bagi mahasiswa yang
besar mahasiswa memahaminya.



1.6 Metode Penelitian

Dalam penyusunan skripsi i, perl adanya metode penelitiun yang tepat
agar tujuan dalam penelitian dopat tercapai. Untuk itu penulis menerapkan berbagai
metode penelitian, seperti:

Analisis terhadap perangkat lunak dilakukan untuk mengetahui
perangkat lunak apa saja yang dapat mendukung proses
pembuatan film animasi.



2. Analisis Perangkat Keras ( Hardware)

Analisis terhadap perangkat keras dilakukan untuk mengetahui

perangkat keras apa saja yang dapat mengakomodasi pembuatan

film anmmasi.

4. Proses pembuatan animasi dan rendering dengan software Toon
Boom Harmony.

5. Penambahan efek-efek animasi dengan menggunakan Adobe
After Effects.



6, Final perancangan dengan menggabungkan output dari setiap
software dan menambahkan backsound dengan menggunakan

7. Finishing dan testing sistem.

BAB 11 : LANDASAN TEORI
Pada bob i menjelaskan tentang dasar teon vang menunmjang dalam

animasi,



BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Dalam bab ini akan dijelaskan tentang analisis kebutuhan produksi dan
proses pra produksi dari film animasi 2D “Believe In Me" yang terdiri dari

penyusunan ide cerita, screenplay, character development dan pembuntan
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