BAB 1

PENDAHULUAN

L.l Latar Belakang

Kemajuan tekng

gi pada bidang dia saat ini telsh mempengaruhi
dunia perfilman{ kiuswsnya dilam in i Film animasi merupakan

i i, film animasi juga biss dijadikan sehagii
D fiddonsia Film anionasi masuk menjadi salah satu bagian dueh ehkor
a diri surober days manusin sebagai falRRRERAR;
2016, ekonomi kreatif telah menyumbang scbesar 922,59 triliun rupiah atau naik

mi ham

wdalkan ide dan

[2]. Dari

menjadi 7,44 % terhadap total PDB (Produk Domestik Brutto) Nasional

Demi membantu’ perk
pada bidang industri film dan digital animasi, menginspirasi penulis untuk
membuat sebuah film animasi dengan judul “Rubah dan Bervang”. Film animasi
ini menceritakan seekor Beruang angkuh yang ingin mendapatkan ikan dengan

cara memancing di tepi sungai dan seekor Rubah baik hati yang mau membatu

eatif Indonesia khususnya



Beruang untuk mendapatkan kan. Film ini memiliki pesan untuk menyadarkan
seseorang agar tidak meremehkan suatu hal dan tidak menjadi orang yang angkuh
atau sombong, jika ingin belajar.

Menurut Zuthn Triana (2017) [3]. tidak semua cerita memiliki konsep 2D
dan tidak semun bisa dijadikan konsep §
ta dni logis untik dibuat film

 kartun/ film animasi. Film animasi

Shoor. 1-. s ol 1 v

“Rubaly dan Beruang” dibuat menggunskan konsep 20 dengan metode frame by
Srame. Diharapkan .-.:_ ; LI :__:.';-;. dapat tersampaikan
dengan baik dan menjadi inspirast bag rakal yang ingin berkarya dibidang

animasi 20 untuk mendukung perkembangan animasi di Negara Indonesin.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka permasalshan
yang akan dibahas pada penelitian ini vaitu: hagaimana merancang dan membuat
film animasi 2D “Rubah dan Beruang”™ 7

1.3 Batasan Masalah

2. Membunt referensi film animasi 2D dengan teknik framee by frame.
3. Menguji teknik frame by frame dalam menceritukan film “Rubah dan

Beruang™,



4. Membuast film animasi vang dapat menyampaikan sebuah pesan
positif pada penonton.

1.5 Manfaat

Manfzat dari disusunnya skripsi ini adalah sebagai berikut:

1.6 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
Kuantitatif yang bersifat matematis dengan tujuan mengembangkan melalui
perhitungan ilmiah berasal dari sampel orang-orang, berupa pertanyaan mengenai



surve untuk menentukan frekuensi dan  persentase langgapan mengenai
perancangan dan pembuatan film animasi 2D [5). Sebagai penunjang keakuratan
seperti:

1.6.1 Metode Pengumpuian Data

tahui apa kebutuhan dalam proses

1.6.3 Metode Perancangan
Metode perancangan mefiputi 3 tahap yaitu tahap pra produksi, produksi,
dan pasca produksi. pra produksi merupakan kegiatan awal, antara lain penetapan



ide cerita, menentukan tema dan sinopsi, menentukan karakter atau tokoh, dan
pembuatan storvhoard. Tahap produksi merupakan proses menganimasikan
gambar baik gambar obyek maupun latar belakang. Kegiatan pada tahap produksi

meliputi pembuatan favout, Animation. backgrewnd, pewarnaan, dan sownd aidio.

prinsip-prinsip animasi, teknik animasi, proses pembuatan animasi.

BAB IT1 : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisis penjelasan mengenai gambaran umum, analisis
kebutuhan sistem. dan tshap pra produksi yang meliputi. pembuatan ide
cerita, tema, sinopsis, pembuatan karakter, dan storyvhoard.




BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini berisi penjelasan mengenai tahapan-tahapan perancangan film
BABV :PENUTUF

Pada hab ini berisi mengenai
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