BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Setiap manusia terlahir dengan talenta dan keunikan yang secara alami
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dan secara perlahan mampu membentuk karskter yang sadar akan rasa empati
terhadap sesame makhluk ciptaan Tuhan.

Dengan adanya film animasi 20 (dua dimensi) yang sejouh ini dopat
dibuktikan mampu merangsang pikiran, emosi dan rasa simpati serts empati
diharapkon mampu mengubah persepsi alau pandangon seorong anak terhadap



anak-anak lain yang mungkin tidak terlahir utuh secara fisik dan mental seperti
anak pada umumnya. Dan dengan adanya media vang mampu mengedukasi hal-
hal pokok yang aken ditanamkan pada anak diharapkan mampu membuat anak
lebih simpatik dan merase memiliki sertn memiliki empati akan mmak-anak lain
yang serba berkekurangan dan berkebutuhan khusus. Kesadaran vang perlahan
terbentuk seiring pertumbuhan anak, membual orang tua tidak perlu Khawatir

a memahami  dan
it Sang Pencipta
n ":.:. minkan Eik@—

I idmuuutmuﬁkm:pq_mugnﬂnk— ;
Cin e WWMI1 hadap. anak-an: .-""":

memiliki terhadap anak-
yaitu sebuah film animasi dua dimensi.

Permasalahan lainnya secara teknis, membutuhkan media vang mudah
dimengerti. singkat dan dapat diperlihatkan kepada penonton semua umur. Dalam
hal ini film snmasi 2D termasuk pilihan yang dapat menyelesaikan permasalahan
ni.

Melihat hal tersebut mendubung skripsi ini dan menjadi tujuan uizma
serfa memberikan gambaran bahwa film animasi dua dimensi mampu menjadi



peran penting dalam memberikan edukasi dan menyampaikan informasi. Maka

dari itu penuli termotivasi untuk menerapkan teknik frame fv frame dengan
memanfaatkan teknologl informasi atan teknolom komputer uniuk dijadikan
skripsi dengan judul “Perancangan Film Animasi 2 Dimensi 7 Keajaiban
Dunia”.

asi ini meliputi basic
THCNT, Clpacity).
ias dan memakai graphic

CS6, Adabe After Effects CS6. Adobe Premiere Pro CS6, Adobe Flash
Professional €56, SAI Paint Tool,

7. Dari visual cerita, cerita ini meiliki tujuan utama untuk menyalurkan
pesan moral kepada anak-anak. Maka dari itu film ini di desain dengan
karakter anak-anak dan latar belakang sekolah dasar dan panti asuhan.



Animasi ini dibuat dengan desain karakter layaknya anak-anak kecil pada
umumnya.
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dari penelitian ini adalah :
I. Mempratekkan teknik animasi frame by frame denpan membuat film

1. Metode Kepustakaan
Metode dimaksudkan untuk mendzpatkan konsep-konsep dengan
menggunakan buku-buku sebagai bahan referensi,

2. Muetode Literatur
Pengambilan data dengan metode literstur digunakan untuk
mendapatkan  informasi  dengan  memanfaatkan  fasilitas  daring



internel, dengan mengunjungi situs-situs web yang berhubungan
dengan pembuatan animasi dua dimensi yang hendak dibuat.
3. Metode Anallsis

produksi yaitu analisis cerita dan analisis karakter.
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