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1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan animasi pada saat ini berjalan sangat cepat di berbagai
bidang terutama dalam bidang perfilma. Indiisi ini merangkul semua kalangan,
mulai dari anak-anak, femaja hinggs dewasa. Selsin ditjukan untuk hiburan, film

Berdasarkan hal tersebut diatas, penulis mengusul
endek yang dapat ditonton oleh anak-anak dengar

i mereka

nyd MEasing-masing.
i membangun rumah. Dua
domba pemalas hanya membangun rumah mereka dengan tumpukan jerami dan

hutan seberang, ketiga dos

Kepribadian ketiga domba mempengarihi mereka d

papan. Sedangkan satu domba rajin membangun rumahnys dengan batu bata agar
berdiri kokoh. Singkat cerita datanglah seekor serigala menyerang pemukiman

mereka. Keselamatan dua domba pemalas terancam karena rumah mercka telah



dihancurkan oleh serigala. Melihat hal itu dua domba pemalas pun bergegas
menuju rumah domba yang rajin untuk berlindung. Alhasil, dua domba pemalas
berhasil selamat berkal rumah kokoh yang dibangun oleh teman mereka Cerita

dalam film pendek ini diadaptasi dari buku dongeng “Tiga Rabi Kecil dan

Mengingat adegan di dalamnys digerakkan dengan melibatkan teknik
rigging, maka cerita tersebut layak untuk diangkat menjadi film animasi berbasis
2D menggunakan teknik Computational Animation. Dilihat dari latar belakang
diatas, penulis mengambil judul penelitian “Pembuatan Film Animasi 2D
Berjudul Serigala dan Tiga Domba Kecil”.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka yang menjadi rumusan
masalah adalah bagaimana merancang atay membuat film animasi pendek 2D
“Serigala dan Tign Domba Kecil” Menggunokan Teknik Computational

Animation.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
140 Maksud Penelitian
Maksud dari penelitian, adalah sebagai berikut:



. Memenuhi persyaratan untuk menuntaskan program  sarjana
pendidikan strata 1 Sistem Informasi di Universitas AMIKOM
Yogvakarta,

2. Bukti penerapan ilmu vang didapat selama mengikuti pendidikan

1.4.2 Tujuan Per

I. Metode Study Literature
Mengumpulkan dota literatur memanfaatkan fasilitas  internet
2. Metode Kepustakaan



Mengumpulkan data dan materi vang berhubungan dengan proses
produksi pembuatan animasi yang diperoleh di perpustaksan maupun

dalam mencerna pesan yang terdapat dalam film animasi. Hasil evaluasi tersebut
didapatkan berdasarkan respon penonton melalui form online,

1.6 Sistematika Penulisan
Sub bab dibawah ini berisi pembahasan secara garis besur dari setiap hab
yang ditulis dalam laporan skripsi. Berikut diantaranya:
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