BABL

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan teknologi modern, banyak masyarakat yang
mula melupsken permgingn tradisional terke gi anak-anak generasi sekarang.
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Begitu fuga dengan film animasi yang mengalami banyak perkembangar
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Memanfaatkan hal tersebul, penelitian dengan judul “Perancangan dan
Pembuatan Animasi Film Kartun 2D “SODOR" Menggunakan Teknik Digital
Animation” akan membual film yang terinspirasi dori salah satu permainan
tradisional yaitu gobak sodor. Dengan penelitian ini, diharapkan dapat
mengingatkan kembali pada permainan tradisional yang menjadi budaya Indonesia.



serta masyarakat dapat memainkan permainan tradisional di kehidupan modem
sebagai olahraga lokal sekaligus melestarikan warisan budaya leluhur agar tidak
hilang seiring perkembangan zaman.

1.2 Rumusan Masalah

d. Adobe Audition CC 2017
e Clip Studio Paint 64-bit

3. Teknik yang digunakan dalam pembuatan film “SODOR™ yaitu
digital animation.

4. Hasil dari film “SODOR" berupa berkas video dengan format MP4.



5. Media publikasi yang digunakan yaitu dengan mengunggahnya ke
situs media online Youtube.com.

14 Maksud dan Tujuan Penelitian
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1.5 Metode Penelitian

151 Metode Pegumpulan Data

1.5.1.1 Observasi

ngamati film animasi yang sedang

penelition yaitu dengan

hingga post-produksi,

154  Metode Pengembangan
Metode pengembangan dalam penelitian ini dimulai dengan tahap pra-

produksi dimana pada tahap ini ide, tema, logline, sinopsis, penulisan naskah,



sketsa karakter dan storyboard dibuat. Selanjutnya masuk pada tahap produksi yang
berisi pembuatan backgrownd, key animation dan in-berween, coloring. dan sormd.
Yang terakhir adalsh masuk ke tahap post-produksi, pada tahap ini dilakukan proses

compoxiting, editing, dan rendering.
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Adapun sistematika penulisan yang akan

¥ $e )

masaleh, maksud dan tujuan penclition, metode penelitian, dan sistematika
penulisan.



BAB 11 LANDASAN TEORI

penelition, serta perangkat lunak vang digunakan dalam pembuatan film animasi
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