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L1 Latar Belakang
Pada era globalisasi seperti sekarang ini banyak ditayangkan film-film
i, 2D dragon ball, one piece, naruto,
doraemon, maupun filfm dnimasi 30 seperti the ice‘age. the legend of guardian. g-

animasi 2D mavpun 3D, seperti film anin

perusahaan di bidang hiburan animasi yang didi

ks, anjing. Dari sinilah kemudian lahir Donald” duck, mickey
mou: pluto. Ketiga binatang inilah yang membawa alt Disney menuju ke
sefaymanirya sebagai seorang bhintang di hollywood.

Pengan berkembangnya film animasi di dunia
a masih ada pe . embuat film

va film animasi

....~" k animator-animator
muda agar lebih berkreast-dan bisa membangun inds

Diambil dari kehidupan nyata cerita fentang “Ayam Dan Elang”
menceritakan tentang kehidupan dan kebiasaan hewan saat mencart makan. Film
animasi ini dibuat bukan hanya meniru perilaku hewan tetapi juga tokoh-tokoh
animasi ini dapat berbicara selayaknya seperti manusia.



el

Kisah ini memberikan banyak pengetahuan dan bisa dijadikan media untuk
membantu anak dalam mengenal binatang khususnyva ayam dan elang apalagi
anak cenderung memahami dan menerima sebuah informasi dari sebuah cerita
yang disajikan menggunakan media film animas: 2D.

Berdasarkan uraian diatas peneliti ingin membuat dan menuliskannya
kedalam laporan skfips, dengan judul PEMBUATAN FILM PENDEK 2D

AVAM KEEIL YANG NAKAL

jsalah pada studi ini adalaly Bagain
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1. Fil

2. Cerita dibuat dalomy bentuk animsi 28

3. Target Audience (penonton) semue

4. Software pendukung vang di gunakan Celtx, Toon Boom
5. Format film dibuat .avi

1.4 Maksud Dan Tujuan Penelitian

Mauksud dan Tujuan penelitian ini adalah :



|. Menghasilkan sebuah film kartun 2D “Ayam Dan Elang” dengan tema
ayam keeil yang naksl dan memberikan pengetahuan penting yang
terdapat didalam film tersebut.

2. Mengimplementasikan kemempuan serta ilmu yang telah didapatkan

guna mendapatkan ide cenila serta karakier dani setinp tokoh dari film pendek
yang akan dibuat.

1.5.2 Metode Analisis

Dalam analisis dibutubkan untuk memecahkan masalah dalam pembuatan
film animasi. Di sini penulis menggunakan metode analisis STP (segmantation,
Targeting, Positioning) dan metode analisis Naratil



1.5.3 Metode Perancangan

Metode ini merupakan tahap yang penting untuk pembuatan film kartun
bagi penulis. Tanpa tahap pra produksi maka hasil film setelahnya akan terlihat
kurang rapi. Penulis bermaksud menguraikan apa saja yang ada ditahap pra

prinsip animasi dan menguraikan tentang tool'software yang di gunakan.

BAB 11T ANALISIS DAN FERANCANGAN



Berisi tentang analisis perancangan dan tahap pra produksi pembuatan
film yaitu, ide cerita, menentukan tema film, logline, sinopsis. storyboard,
pembuatan karakter, Screenplay
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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