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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Film adalah bentuk komunikasi massa elektronik vang berupa media audio visual yang
mampu menampilkan kata-kata, bunyi, citra dan kombinasinya dan film juga merupakan salah satu
bentuk komunikasi modern kedua yang muncul di dunia. Film adalah seni berupa gambar yang
bergerak berbentuk audio-visual, berfungsi untuk menyampsikan cerita, promosi dan informasi[1]
Dari tahun ke tahun dunia ]_lt.(:ﬁhnn wwmpﬁtmhangm teknologt vang
semakin canggih yangdlpdﬁakswmmmhn internet.

Film a.nm:ﬁhll‘t ini lﬂﬂi mengalm 'jjmfnqkatm pmd@_yargnmﬁkm Sebuah situs
database fifm di internet menunjukan balwa produksi film animasi sefisp tahunnya dapat
mencapal m_pﬂnl.ﬁlm dan beberapa diamtaranya telah ﬂmmﬂuﬁh peringkat box office.
Tidak hﬂny&ﬂm animasi berdurasi panjang. film animasi dﬂnguﬂ&hﬂfﬁﬂm‘ﬂ-m menit pun
mengalami pm yang sama. di tunjukan dengan banyaknya wmw film
animasi pendek yang telah di-up/oad di dunia maya. Hal ini menunjukan bahwa film animasi saat
ini telah mendapatkan tempat khusus di hati masyarakat.

Dengan bertambahnya peminat film animasi, pembuatan sfimasi mempunyai tujuan yang
lebih dari sekedar hiburan, seperti sebagai media promosi seperti iklan di TV, dan iklan layanan
masyarakat, wisuslisazt hmiah, sumlssi dan jugs sebagai nwduwmm bagi remaja
Animasi jugummwmm}mmm mmwm.ﬁlm certa yang
di bangun dengan baik. Enﬁiiﬁgduw visualisasi yang indah. mampu mempenganihi emosi
dan memberikan motivasi kepada penonton. |

Film atau video animasi 2D “Sehal Badan dan Sehat Mental™ ini merupakan film animasi
vang bertujuan untuk memberikan mmma Kesehatan badan dan mental
dimasa sekorang setelah melalm masa virus covid-19. serfa ferus berusaha mengedukasi

masyarakat ogar tetap menjaga pola hdup sehat badan maupun mental.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belokang masalah distas, maka dapat ditank suatu rumusan masalah
yaitu Bagaimana cara merancang don membuat film 2 dimensi yang berjudul “Sehat Badan dan
Sehat Mental”.

1.3 Batasan Masalah
Adapun Batasan masalah vang ada pada penelitian_ini agar peneliti lebih terfokus, terarsh dan
menghindari dari pembahaesan yang terlalu luaadlhh_anlﬂgm berikut:
I, Animasi yang dipakai adalah animasi 2 dimensi.
Teknik animasi yang dlglnlhn tekmik adalah teknik digital ratoscoping.
Film animasi 2D ini berisi elemen-elemen desain dan charcter,
Sasaran film animasi 2D “Sehat Badan Dan Sehat Mental” ditujukan untuk remaja usia
17 tahun keatas. '
5. Mﬁ“}mlg di gunakan odalah Procreate version 5206
6. Durasi dari film animasi 2D “Sehat Badan Dan Sehat ’hieutu'l"nﬂ.m 30 detik.
7. Video animasi 2D dikemas dalam format file .mpd.

o

1.4 Tujuan Penelitian

Tujunn dari penelitian ini adalah menghasilkan film animasi 20 *Sehat Badan dan Sehat
Mental™ dengan menggunakan teknik Revoscoping:.

Manfaat yang dapat di peroleh dari penyusunan skripsi ini sebagai berikut:
L51 Manfaat vang di peroleh pnuln -
. Memahami dan mengimplementasikan ilmu pengetahuan multimedia dan animasi film
2D yang sudsh dipelajar selama mengikuti perkuliahan.
2. Memahami teknik Rotoscoping dan mendapatkan gambaran nyata mengenai tohap-
tnhap pembuatan beserta kualitas film ammnasi 20,
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1.5.2  Manfaat yang di peroleh Akademik
l. Sebagai referensi bagi mahasiswa pembuatan film animasi 2D yang akan mendatang.
2. Sebagai kajian untuk matakuliah yang bersanghkutan dalam hal mengenal lebih dalam
leknik rotoscoping.
1.5.3  Manfaat vang di peroleh Pembaca
. Menjadi sarana pembelajaran dan penambahan wawasan, serta mengetahui proses
pembuatan animasi 20,
2. Diharapkan dapat tersampaikan alurcenita dengan baik sesusi dengan prinsip-prinsip

ANImas.

1.0 Metode Penelition

Dalam Penyusunan laporan skripsi ini, penulis menggunakan metode yang dapat
menunjang dalsm penulisan laporan <kripsi. Adapun metods tersebut adalah:
160 Metode Pengumpulan Data

I}a.ium]h'uﬂ pengumpulan dats, penyusun menggunakan mictode wntuk memenuhi
kebutuhan data, metode tersebul dijubrakan sebaga bertkut:
Lol Metade iterafur

Metode yang dilakukan dengan menggunakan fasilitas yang tersedia seperti internet untuk
meudnpalicmimhm;ﬁsi.ymg berkaitan dengan film animasi. .
1.6.1.2 Metode Kepustakaan

Memﬂa:WIuﬁlll_ yang digunaksn dalam pﬂalfﬁllll&ugm melakukan kajian
teori melalui huh}hhmm&m lainnya :hﬁ’i'nhm.

Loa3 Metode Ohservasl
Metode vang digunakan dalam penelitian dengan mengamati dan mempelajari hasil
wawancara dengan fujuan mendapatksn data vang dibutuhkan untuk pembustan film animasi 2D.



L.6.2 Metode Analisis

Metode analisis yang dipunakan dalam penelitian ini yaitu analisis kebutuhan system
seperti analisis perangkat lunak { Soffware ) dan analisis perangkat keras {Hardware).
1621 Analisls Perangkat Lunak (Safbeare)

Analisis perangkat lunak dilakukan untuk mengetahui perangkat lunak yang hisa
mendukung proses pembuatan film animasi 20,
1.6.2.2 Analisls Pernngkat Keras (Hardware)

Analisis perungkal keras, dilakukan uniuk ‘mengelahui perangkat keras yang dapat
mengakomodasi pembuntan film animasi,

.63 Metode Perancangan
1631 PraProduks]

Tull:mp pra procuksi, dilakukon untuk mempersiapkan segala sesuati. yang mendukung
proses menitj produksi. Perizinan untuk meminta video untuk dibust menjadi animasi 2D,
perangkat lunak dan perancangan. . .

1.63.2 Produkst

Tahap Produksi, dilokukan untuk pembustan dan pengambilan film animasi 2D,
menggunakan berbagdi macam peranghkat lunak yaitu procreate.
1633 Pasca Produlsi

Tahap pasea produksi, dilakukan_untuk proses pengemasan film animasi 2D yang di buat

sangat menarik.

Lo4  Metode Evaluasl

Tahapan metode evaluasi, diltkukan dengan mensmpilkan film animasi 2D dengan Teknik
Rotoscoping pada pembuatan film animasi 20 “Sehat Badan dan Sehat Mental, di Masa Pandemi
Covid” untuk mengetohui kelayakan film animasi dar remajan dengan usia 17 tahun keatas dan
para ahli di bidang animasi. Sehingga dapat diketahui film animasi tersebut mempunya kualitas

vang baik.



1.7 Sh‘tﬂ:ll'lﬂkll'ﬂﬂlﬂl_ln

Sistematika penulisan bertujuan agar memudahkan peneliti dan pembaca untuk memahami
penelitian ini terdiri dari 5 bab yang masing-masing sudah terbagi menjadi beberapa sub bab.
Penjelasan sistematika penulisan di bagi kedalam lima bab, yaitu sebagai berikut:
BAB [ : PENDAHULUAN

Di dalam Bab T menjelaskan mengenai
BAB IIl: LANDASAN TEQ

n latar belakang masalah, rumusan
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