BABI

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Teknologi informasi adalah salah satu bidang yang paling berkembang di

Boboiboy serta Upin dan

Ipin. Akibatayn anak lebih mengenal budaya luar negeri vang terkandung dalam
film snimasi yang mereks tonton duri pada budayanya sendiri,

Masyarakat Indonesia sangat kaya akoan legenda atau cerita rakyal Ada
ratusan cerita eakyat yang tersebar dari Acel hingpa Papua. Legenda stu cerita
rukyat tersebut dapat digali dan dijadikan sumber ide untuk selanjutnya



dikembangkan menjodi film animasi. Bahkan saat ini sudah banyak penerbit yang

mencoba membuat buku cerits rakyat Indonesia kemudian dicetak dan dijual pada

masyarakal umum. Artinya uniuk mengembangkan film animasi yang bertema
cerita rakyot lebih mudah lagi dalam mencari ide dan memberi karakier tokohnya

dan kedua anaknya yang bernama Purbararang dan Purbasari. Purbasari di pilih
oleh raja untuk menggantikannya mempimpin kermjoan. Purbararang vang tidak
terima pun mengirimkan sihir sehingea badan purbasari menjadi penul bintik-
bintik dan di asingkan di hutan, Dibutan lah Purbasari bertemy Lutung Kasarung



dan saling jath cinta [3]. Cerita rakyat wadisional “Lutung Kosarung™ ini

mengindung nilai-nilad moral vaitu agar tidak punya sifat suka memandang

rendah orang lain, dan harus memiliki sifat pemaaf dan tidak pendendam.
Selain i, Studi mets-onalisis oleh Ke, Lin, Ching, Dwyer (2006) pada




Menurut Angery Natasya Devi (2017), Tujuan dari animasi i adalah agar
masyarakat Indonesin mengetahul dan mencintar budayva melalui film animasi 2D

eerita rakyat “Lutung Kasarung™ dengan unsur budava itu sendiri yaitu cerita

rakyat khususnya dari Jawa Barat [4]. Sanggar Sejati adaloh sebush tempat




1.2 Rumusan Masalah

masalah yang skan diselesaikan adalah,” Bagaimana penulis mampu membuat
Film Animasi 2D Cerita Rakyat "Lutung Kasarung” untuk Media Edukasi Anak-




1.4 Maksud dan tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapal dari penyusunan penelitian ini adalah:

I Sebagai syarat uniuk menyelesaikan program studi Steate Satu (S1) di

Universitas Amikom Yogyakarts

LS Hl-lp Thelh

. Bagi penonton, diharapkan dnpa

2. Bagi penulis, diharapkan dapat menambah pengalaman dan pengetabunn
tentang pembuatan film animasi.

3. Bagi Pembaca, dapat menjadi referensi unuk penclitisn  yang
selanjutnya sgar penelitian lebih sempurna.



1.6 Metode Penelitian
Metode Kuantitatif: Melokukan pengumpulan data penelitian yang
berhubungan dengan objek masalah yang dikaji,
1.6.1  Metode Pengumpulan Data

1.6.2  Metode Analisis

Menguraikan kebutuhan fungsional dan non fungsional dalam

pembuatan film pendek animasi 20 “Lutung Kasarung”™



. Pasea produksi
Pasca produksi adalah bagian terakhir dari rangkaian proses
pembuatan animasi. Disini karya animasi tadi akan dipoles dan diedit
schingga menjodi sebuah karya utub yang enak dilihat [7].

o, Compositing,



b. Editing.
. Rendering.
1.7 Sistematika Penulisan
Sisternatikn dalam penolisan skripsi ini penolis menjabarkan secara garis

besar dari isi skripsi ini menjadi lima be

Bab ind menjelaskan tentang pembahasan perancangan, pembiistan
serta implementasinya,

BABY PENUTUP



Pada bab ini akan menjelaskan mengenai kesimpulan dan saran
keseluruhan pembahasan dari bab - bab sebelumnya. Kesimpulan
merupakan jawaban yang menjodi pokok permasalshan  dari
rumusan masalah. Dan saran yeng diberikan merupakon harapan
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