BAB I
PENDAHULUAN

I.1. LATAR BELAKANG

Menpikuti perkembangan teknologi kompuoter dan  permngkat  lunak
animasi seperti Adobe Animate. Toon Boom, atau Synfig Studio telah membuat
proses pembuatan animasi 2D semakn nﬂMdﬁn efisien, Pada awalnyn, animasi
2D dikerjakan dengan tangan {manulﬂ chi atas kertas, namun dengan kemajuan

teknologi digital, animas; "'ﬂkﬁﬂ'ﬁ“ diciptakan menggunakan perangkat Junak
komputer. Oleh karena itu, pmalhh atau skripsi i bisa, mengeksplorasi

bagaimana teknologi ini mengubah proses kreatif dalam industri animasi.

Animasi 2D memiliki peran bessr dalam industri film, periklanan,
pmﬁu'ﬁ'wdm edukasi, dan bahkan nplik;ﬂsfzw Eo&ljnpn contoh
pm.mimas 2D adalah poda film animasi, semﬂ.m.ﬂﬂ: video
penﬂmhjm.?enelllmn ini dapat mengidentifikasi dampak snimasi 20 tu!minp
mdush!.hﬂifm kontribusinya dalam pembustan karya visual yang menarik
dan mendidik.

lm,mﬂﬂ terutama kartun dan serial animasi, memiliki dampak besar
dalam budaya populer. Contoh seperti Disncy. Studio Ghibii, dan’ Cartoon

Netwerk menunjukkan bagaimana animasi 2D nunjaﬂi Mﬂn penting dalam
perkw w in'hn’m ﬁﬁl Skripsi uﬂ* bisa menﬂi bagaimana
animasi 200 menciptakan tren dan pengarub sosial i masyarakst, serta
koninibusinya terhadap perubahan budaya hiburan,

Di ern digital, animasi 2B banyak digunakan dalam media sosial dan
digital marketing untuk mmn'kpeﬂiﬂm"mjw&m.l& Euhugm contoh, iklan nimast
atau video pendek yang dibagikan di platform seperti Instagram atau TikTok dapat
dengan cepat menyebar dan menjadi viral. Penelitian bisa fokus pada bagaimana

animasi 2D digunakan secara efektif untuk pemasaran dan branding di media

digital.



Meskipun sudah banyak alat digital vang mempermudah, proses
pembuatan animasi 20 masth memiliki tantangan tersendiri, terutama dafam hal
waktu produksi, sumber daya manusia, dan biaya, Latar belakang skripsi dapat
mencakup tantangan teknis dan praktis dalam menciptakan animasi 2D berkualitas
tingei, serta cara-cara untuk mengatasi masalah tersebot.

Paralfar sendiri merupakan suatu efek visual pada gambar atau layar dua
dimensi yang menduplikasi kedalaman, ya.ng dibentuk dengan membuat elemen

background dan foreground bergulir, Nhheqnm.n berbeda schingga terlihat
lebih tiga dmu:nmﬂl]‘ Konsep hyq adalah mhgmn aren kerja atau area
gambar vang tidak mhngnﬂuw Layer dapat di ibaritkan sehagai lapisan
transparan, dimana, fiyer yang safu dengan yang lain akan saling bertumpuk
membentuk sebual hﬂym&i. Sebuah layer d:l# berisi beberapa objek atau
dopat pula hanya sebagian objek. semun sangat fergantung pada kﬂmﬂmpuan
pengguna dalom mempresentasikan objek]2].
LI m Studio merupakan sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang
mmlﬁ, Parama Studio juga membuat program  bootcamp  pencangkokan
iuk-!dttm[ ;!npﬂ‘l:le-s yang dibuat dan sekelompok animator independen untuk
dupat menghasilkan produk animasi berkelas.
IrE tﬁunggun:lka.u teknik laoyering dan pamlnx untuk menggerakan objek
vang felah di buat seperti awan bebatuan kaktus dan @ﬂk lainya.
*n urian Lﬁrm“mlah diatns, mﬂrjﬂdﬁﬁ W‘Jhli juul
Pembahasan Environment 2D Scene Bebatuan poda Rmm,lmgie Amikom.

1.2, RUMUSAN MASALAH

Berdozarkan wraian fatar brﬁhnghaﬁm adalsh rumusan masalah untuk
penelitan ini:
"bagaimana Pembahasan Environment 2D Scene Bebatuan pada Remake Jingle
Amikom"

)



1.3, BATASAN MASALAH

Berdosarkan wraion latar belakang dan rumusan masalah, maka penulis
Teknik yang digunakan adalah layering dan parallax
Remake yang digunakan 2D
m&mmwmmmm&m
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3.
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