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Li Latar Belakang

Pada hokikatnya, remaja sangatlsh rentan terhadap pengendalian emosi.
Gangguan emosi lebih memungkinkan menjad ikan remaja mudah untuk mermkok,
minum dan menggunakan narkoba {E‘hnslensen Murphy, Allister, Atkinson,
Bhargava, Brennan dan Wolpert, 2012} Hln. remaja juga identik dengan usia
bermasalah maka u’.lﬁ it bebemiliﬂi mengataka  bahwasannya masa remaja
pdaloh mesa stomm and stness. Mmmmdmm dengan kondisi
emosi yang fidak stabil dan ¢ menggelor sert tingkat hormon yang tidak
stabil sehingpn remﬁm*lg Mlmkﬂn perubahaan smasapn Hatl, emosi. ofaupun
‘mood dalam waktu yang cepat. Adanya rasa iri marah. kesal terhadap diri sendiri
karenn melihat pencapaian yang dirsh omng lam dirsa lebih tinggi, membuat
m auﬁﬁmng menjadi pribadi yang selalu merasy pﬂm mﬁlt kerap
mengelub, yang pada akhimya membuat kinerja sehari-hari dan semangat hidup
‘semakin menurun [1].

Wmm syukor, mepumt Emon dan Mullngh {M}Jdﬂimn
Sulistyarini (2010), menunjukkan bahwa kebersyukurun memupakan sebuah bentuk
Elﬁhﬁ atau perasaan yang kemudian berkembang mﬁﬂaﬂi m sikap, sifat moral
mgmmmmdm dmkmtmm:q:engmlhl
mamng Wim h{nhlrterhadap sesmtu atau situasi. Emmons | juga
bahkan dapat memacy mnman.‘lmum demjkiq;,'bﬁ:ﬂﬂm memupakan hal yang
tidak mudah untuk dlhm%mmmpa hal, seperti cendening
mengalami berbagal ]-r.un['iik dengan dini .smdiri maupun berbagai tuntutan yang

diperlihatkan lingkungan sekitar, seperti dari teman sebaya, figure signifikan
Iminnya maupun dan keluarga [2].

Keterkaitan antara remaja dan rasa bersyukur adalah bersyukur dapat
membantu remaja memiliki suatu ketahanmalingan dalam menghadapi perjalanan
fase kehidupannya sebagai remaja Remaja yang memiliki ketahanmalangan
cenderung memiliki produktivitas, vitalitas, kesehatan, pengetahuan, motivasi dan



remaja belajar mengatasi tantangan dan kesulitan dengan baik. membantu remaja
berndaptasi l=bih cepat dan lebih efektif dalam menghadapi situasi menekan dalam
hidupnya (Mathur & Jamm: 2021) [3].

Dalam menghadapi sunsana hati vang cedenmg berubsh-ubah, dewasa ini
banyak masyarakat terutoma remajn yang memilih pelanannya dengan mencari
hiburan, salah satunya dengan menonton film. Berdasarkan hasil survel dari situs
www nimazhmillenials com  mengatakan bahwa sebagian besar respondennva
adalah seorang mahasiswa dan Tange usianya pun didominasi dari 17-20 tahun
yang terkntegori wsia remaje. Kemudian, hasi| survei mengenai alasan responden
menonton film. ymiahuyﬂ:_ﬁﬁmden menonton film untuk mempelajari
perspektif baru, 78 responden menonton film unfuk melepa

EmaL. 51 responden
menonton film karenn ‘mgin menghabiskan wakin Inng dan 97 responden
menonten film untuk hiburan (Pratomo: 2019). Hasil strvei tersebut n!mhulmkan
balwa memang benar remaja sangal menyukai kegintan menonton film. Apalagi
dengan banyak  berdirinya industri-industn film yang memproduksi film dengan
beragam genre dan cerita menarik. maka tak heran hal itu membuat sampkhhnyni
m mtﬁﬁ menonton film sekalipun mereka perlu mgn::bﬂun dana
antuk membeli kuota atau membeli tiket bioskap [4],

Kegiatan menonton film ini memberikan dampak vang positif bap
penantonnys karena tak hanya menghibur tapi juga memberikan hal-hal yang bisa
dipelajari dari film yang ditonton. Menurut penelitian, kebanyakan remaja
menyuko pnmﬁnm 7 anime’ kastun kearena untuk mengisi waktu luang
Jenis film tersebut adalah pilihan yang terbaik. mmn.nmm { kartun memiliki
centa atau kisah yang sero untuk ditkuty; kombter-kamkier yang terdapat di
dalamnya sangatlah bervarasi dan unik, selain itu banyak pelajaran yang bisa
diambil dan film animasi / kartun dibuat dengan grafik yvang enak dilihat mata
(Samagahacom, 2021). Beberapa manfast menonton kartun islah banyoak pelsjaran
berharga yang bisa didapatkan: menonton kartun dapal membantu kita untuk
mengontrol emosi; memperbaiki mood dan meningkatkan jiwa sosial kita (Update,
2020y [5].

[



Mumir (2013:327) animasi 2D merupakan animasi yang dikenal dengan
nama flat onimation. Perkembangan amimasi ini cukup revolusioner berupa
dibuatnya film-film kartun. Animasi terdin dan animasi 2 dimensi maupun 3
dimensl. Animasi 2D membuat benda seolah hidup dengan mengunakan kertas atau
komputer [6].

Animasi saat ini sudah menjadi media yang efektif untuk menyampaikan
suatu pesan kepada khalayak umum. memngdjsmnpaﬂmn bisa apa saja. sesuai
dengan yang mggu mm baik itu. hﬂfm. informasi, staupun pendid tkan.
K eefektifan Animast dnlnmmlmp{hu pesan dlsehlﬁ:u sifatnya yang audio
visual, menampilkin: gambar dan suarryang hidup. Dengan sifat fersebut, Animasi
dqul bercerita dengan singkat dan jelas dnlmﬂﬂtﬂ]ﬁg terbatas. Animasi

erupikan sekumpulan gambar yang disusun secars berurutan. Ketika rangkaian
gqﬂxrtﬁm di tampilakan dengan kecepatan vang M mngkm
gambar tersebut akan terlihat bergerak (Hidayatullah dkk, "mt}m

Berangkat dani permasalahan dintas, Peneliti tertarik untuk melakukan
'pmr_h.m -Iﬁé:it perancangan film snimasi yang menjadi ketertarkan Mﬂ saat
ini dan isi film animasi ini nantinya berkaitan tema bersyukur dalam mendukung
edukesi bagi remaga sehingga dihampkon dapat n'm;;ﬂi-ﬂmm Ogar semangat
hidup terus meningkat dan memiliki kestabilan e:rﬂi atau ﬁmvung baik.
Pengliti akan wm:nmmsl 2D dengan teknik frame by frame.
Knnw Eﬂ. Iﬂﬂﬁ.ﬂ MW dapal membawa kesan yang lebih

Berdasarkan latar belakang tersebut, Peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian vang berjudul: "Peruncangan Film' Animasi Pendek 2D Mengenai
Pentingnya Bersyukur Untuk Remaja Dengan Teknik Frame By Frame™.




1.2 RumusanMasalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnys maka
dapat dirumuskan permasalahan yaitu : “Bagaimana merancang sebuah film
animasi pendek 2D dengan tema bersyukur bagi para remaja menggunakan Teknik
fiame by frameT”
1.3 Batasan Masalah

1.5 Manfaat F

151 Untuk Penchiti

|, Dapat mengimplementasikan hasil dan masa studi di Universitas Amikom
Yogyakarta pada jurusan Strata Satu Teknologi Informasi dan dapat
memahami apa yang telah didapat selama masa kuliah baik teori maupun
praktikum,



2. Dapat memahami proses pembuatan animasi yang merupakan hasil dari
3. Dapat menvampaikan maksud atan informasi dalam bentuk berupa centa
fiksi kepada penonton dengan mudah.

2. Metode Literatur
Pengambilan data dengan menggunakan literatur yang bisa dipakai, seperti
memanfaatkan fosilitas internet, yaitu dengan mengunjungi channe! voutmbe
yang berubungan dengan pembuatan animasi ini danteknik cara pembuatannya.

Lol  Anaslisis

Untuk menguratkan kebutuhan informasi dan pemanfaatan dari frame by
drame dalam pembutan film animasi pendek.



1.6.3  Produksl

Meliputi Pra-Produksi yaitu perencanaan dalam pembuatan film animasi
pendek, hal ini meliputi perencanaan konsep, storvboard, design karakter, dan
hackground, Untuk Produksi dan Pasca Produksi yaitu menerapkan teknik animasi
Jframe by frame, penataan kamera don hal-hal lain yang berkaitan dengan
pembuatan animasi.




BAB IPENDAHULUAN
Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan masalah,
Batasan Masalah, Tujuan penelitian. Manfaat penefitian, Metode penelitian dan

BAB Il LANDASAN TEORI
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