BABI

bagi anak-anak saja Mereka mhp’ akan JERE Bl

amimasi vang berkaitan, karena animasi itu sendiri sudah memiliki fakarannya
masing-masing selayaknya media hiburan lain.

Pada penelitian ini penulis ingin merancang sebuah animasi dua dimensi serta
melakukan sebuah penelitian, apakah sebuah animasi dapat mempengaruhi



kecerdasaan emosional seseorang yang telah beranjak dewasa melalui film animasi
singkat yang berjudul ‘Breathe’. Penulis ingin membuktikan bahwa orang dewasa
masih bisa menikmati animasi sebagai salah satu media hiburan bagi mereka.
Animasi yang skan dibuat nantinya akan menggunakaan teknik frome e frome.

Alasan peneliti memilih teknik frame adalah karena penulis terinspirasi

entuk merancang sebuah film
animasi bergenre drama dengan mengambil tema kekeluargoan, di mana
kecerdasan emesional seseorang cenderung lebth mudah untuk diteliti. Jalan cerita
vang penulis ambil juga sangat sederhana karena menceritakan kehidupan sehari-
hari yang sering dirasakan pada kehidupan nyata. Karakter yang penulis buat hanya



berfokus pada dua tokeh, karena penulis ingin memfokuskan pengembangan
karakterstik emosional dari sang tokeoh utama itu sendiri.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang tekah dijelaskan di atas, maka dapat

3. Menggunakan teknik frame b frame,
6, Menggunakan Toon Boom Harmeny sebagai software utama dalam
pembuatan animasi

7. Penelitian ini ditujukan untuk orang dewasa berusia minimal 22 tahun.



1.4 Maksud dan Tujuan Penclitian

Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Menunjukkan bahwa animasi 2D masih layak dinikmati walaupun seiring
perkembangan jaman 3D sudah lebih mendominasi,




1.o Metode Penelitian

Penulis menjabarkan penelitian dalam empat tahap, yaitu: metode
pengumpulan data, metode analisis, metode perancangan, serta pengujian. Metode-
metode tersebut secara singkat dapat dijelaskan sebagai berikut,

La.1

e rmmmm Observasi terbilang

minimal 22 tahun. Kuisio :
rancangan film yang dibual gu ahui reaksi dan responden terhadap film
tersebut.
1.6.2 Metode Analisis

Metode Analisis terdiri dart SWOT, wvaitu Strenghes  (Kekuatan),

Weaknesses (Kelemahan), Opporfunities (Peluang), and Thrects ( Ancaman),



1.6.3 Metode Perancangan
2. Pra-produksi

Penulis melakukan penggalian ide dan konsep dari animasi yang akan
dibuat. termasuk penulisan skenario/scripr. pembuatan rancang sketsa karakter.
sampai dengan storvhoard.

1.7 Sistematika Penulisan

BABI: PENDAHULUAN



Bab 1 menguraikan bagaimana latar belakang penulis memilih penelitian
vang bersangkutan beserta runmsan masakah, batasan masalah, maksud dan tujuan

penelitian, manfaal penelitian, metode penelitian, serta sistematika penulisan,

BABII : LANDASAN TEORI

pengujian dari rancangan film melalui pengisian kuisioner yang telah dibagikan
melalui beberapa responden.

BABY : PENUTUF



Pada Bab V penulis menyampaikan kesimpulan dari hasil penclitian, serta
memberikan  saran-saran  mengenai  apa yang harus diperbaiki dari hasil
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