BAB I
PENDAHULUAN
LI Latar Belakang Masalah
Di era modern ini, animasi 2D (dua dimensi

mimnsi bisa sangat mempengaruhi pemssan penonton. Informasi yang

Kusrianto (2018) Animasi berhubungan dengan ilmu Desain Konmunikasi
Visual (disingkat) adalah swatu ilow pengetahuan vang membuat akan
perancangan, konsep dan penciptaan. Animasi bisa berhubungan dengan DKV,

karena di dalamanya ada unsurn estetika vang tidak jauh berbeds dengan keindahan



visual. Tetapi, yang lain disini adalah DKV tidak hanya penciptaan secara manual, juga
secara digital [2].
Penggunaan animasi disini untuk efek dramatisir suatu cerits vang tidak

dapat diambil secara live shoot pada ebua

dan lebih hidup.

berjudul “Perjalanan " menggunakan teknik frame by ffame.



1.2 Rumusan Masalah
Sesuai dengan katar belakang terschut di atas, maka rumusan masalah yang dapat

dirumuskan dalam skripsi ini adalah bagaimana cara membual animasi berjudul

dalam pembuatan animasi “Perjalanan” menjadikan animasi “Perjalanan” sebagai
media yang dapat media menyampaikan gagasan atau pesan untuk lebih peduli
terhadap kesehatan mental, bahwa gangguan halusinasi dan delusi pada penderita
skizofrenia di sebabkan karena salah satu faktor kurangnya dukungan sosial



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini vaitu:
l. Mendapatkan pembelajaran dan pengetahuan bagi peneliti mengenai
pembuatan animasi menggunalkan te rame by frame.
2. Sehagai refercnsitkaryo iimish dalam benfilk, skripsi bagi mahasiswa yang

3. Sehaga . ferensi bagi pen; emhang dalam pembuaton filme kartun berbasis

151 210 meng kan teknik frame by

Melﬂ:_:knnpmgﬂﬂnhnmmhgmngiu‘lﬁdﬂpﬂmkmhmmk
mendapatkan informasi tambahan yang dapat dijadikan sebagai referensi

penulisan skripsi:



1. Metode Studi Pustaka
Mendapatkan data dan referensi yang ada pada buku- buku. baik dari
perpustakaan maupun literatur -literatur diperoleh dar internet yang mendukung




g. Membuat naskah atau screenplay
h. Membuat storyboard

BAB I: PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi tentang latar belakang. rumusan masalah, bataasan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode dan sistematik penulisan.



BAB II: LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi tentang teori-teori dasar yang digunakan serta software yang
digunakan dalam proses pembuatan animasi 2D,
BAB I1I: ANALISIS DAN PERANCANGAD

i, yang meliputi ide cenita, tema,
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