BAB1
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Berkembangnya berbagai chane! TV dan bioskop sangat pesat pada saat

k=teknik born belum banyak

diterapkan dalam pembuntin animasi indonesia. Penerapan 3D kamera dalam film
animasi akan membuat film terlihat lebih hidup dan berdimensi. Perpindahan
kamera yang tidak monoton akan membuat film seperti 30 meski gambar dibuat 2
dimensi. Teknik motion graphic juga akan memudahkan para pembuat film dari



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraizn latar belakang di stas dapat ditarik sebush rumusan
masalah yakni :

Bagaimana membuat sebuah film animasi 2D “Nomophobia” dengan

Penelitian ini bertujuan wntuk :
|. Memberikan motivasi kepada pembaca dan pencnton film untuk
mengembangkan dunia animasi 2D dengan 3D kamera.



2. Memberikan referensi kepada pembaca atau penonton untuk
membuat film animasi yang berkualitas dan memberikan dampak
positif terhadap penonton.

3. Sebagai salah satu portofolio untuk menunjang mendapat pekerjaan.

dengan perancangan film onimasi 2D, referensi buku dori dosen
skripsi-skripsi yang berda di perpustakaan dan situs-situs yang obyektif.



2. Metode Pengamatan

Yaitu mendapatkan data dengan cara mengamati film animasi 2D yang
sesuiti dengan teknik yang akan di gunakan serta mencoba tutorial dan
panduan-panduan dalam merancang film animasi 2D dari berbagai
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keperluan penelitian.

BAB Il PERANCANGAN

Bab ini berisikan rancangan dan pembuatan film animasi 2D yang akan dibut



perancangan tampilan film animasi 2D dengan teknik “30 camera dan motion
™.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan tentang proses perancangan dan pembuatan serta hasil
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