BAB I
FPENDAHULUAN

1.l Latar Belakang Masalah
Perkembangon dunia film onimasi 2D dari tohun ke tabun mengalwmi
perubahan vang sangalpﬂathnlitn memerlukan waktu puluban tahun dalam
i rfinh bet 'mminwan:rerqaﬂlhldupnlm

harus disalahkan jika masa depan mereka terancam. Karena fanpa kita sadar
sebenarnya saat anak menonton tayangan televisi merekn bukan hanya berlaku
sebagai subjek sajo. tapi juga sebagai objek. Dikatakan demikian karena mereka
bukan hanya sebagai pelaku saja tetapi mereka juga akan dibentuk oleh tayangan
televisi tersebut.



Terkadang karena sibuknya orang tua, mereks jarang memperhatikan
tavangan mana yang cocok dikonsumsi oleh anak. Walaupun di sebagian stasiun
televisi swasta sudah mengkategorikan tavangan mereka, contohnya dengan
adanya tulisan “BO7 yang tertera pada sudut kanan atas layar televisi yang berarti
“Bimbingan Orang Tuea”. Kalaw sudsh demikian selayaknya orang tua
mendamping anaknya untuk menyiks

nilai agama. K
al untuk menjalani hidup. Alangkal
i disisipi milai-nilal yang bermanfaat. W
eka menonton favangan fersebut mereka juga aks

s -anak akan lebih tertarik untuk belajar
dan secara tidak langsung mercka akan lebih lama mengingat suatu pelajaran.
Dalam film ini penyusun ingin menceritakan tentang mtimitas dan kegistan
vang dilakukan pada pagi hari, bertujuan agar penonton khususnya anak-anak
memperaleh gambaran tentang kemiatan yang harus dilakukan sebelum melakukan
aktifitas lainmya, agar sifat disiplin pada anak dapat terbentuk dari sejak dini.



Dengan permasalahan-permasalahan tersebut, maka skripsi ini mengambil
Judul “Perancangan Film Anlmasi 2D Selamat Pagl™,

1.2.  Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas dapat ditarik sebuah rumusan
masalah vakni, Bagaimana membuat sebuah Film Animasi 2D “Selamat Pagi"

pembelajaran bagi p

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah:

Bagi Penyusun :



1. Mampu membuat cerite dan memvisualisasikan imajinasi kedalam bentuk
film yang berkualitas terdiri dari video maupun sudionya.
2. Mengembangkan din don memberikan pengetahuan baru sesuai dengan

kemampuan sendiri tentang perancangan sebuah film amimasi yang
sederhana namun menarik.

Bagi Penonton :

1. Sebigni sasaad

Mendapatkan data dengan cara melakukan pengamatan terhadap film
animasi yang populer.
¢. Metode Study Literatur

Mengambil data dengan literature yang bisa dipakai seperti dengan
pemanfastan fasilitas intemet. dengan menjelajahi situs yung berhubungan
dengan film animasi.



2. Metode Analisis

a. Analisis kebutuhan sistem pembuatan film kartun,
3. Metode Perancangan Film Kartun

a. Menentukan ide cerita.

BABII : Landasan Teord
Bab ini menerangkan teori vang melandasi Sejarah Animasi,
Pengertian Animasi, Jenis-jenis Animasi, Prinsip Animasi hingga
Proses Pembuatan Animasi.

BABII:  Analisis dan Perancangan



Bab ini menguraikan tentang perancangan film animasi 2D,
kemudian menggambarkan bentuk dan kepribadian tap-tiap
karakter yang akan dimasukkan ke dalam proyek pembuatan film
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