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“Jika kau tidak bisa mengendalikan emosi dan pikiranmu, kau akan

lemah(Namikaze Minato)”
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curang agar tidak celaka ”
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INTISARI

Pembuatan film ini didasarkan pada banyaknya kita jumpai orang-orang
yang individualis, terutama ketika untuk mencapai apa yang diinginkan. Sikap
seperti ini tentu membuat semakin banyak orang dengan sikap egois dan mau
menang sendiri, sehingga menyulitkan ketika harus bekerja tim. Sementara pada
dasarnya manusia adalah makhluk sosial yang tidak bisa hidup sendiri. Dengan
berbagai pertimbangan maka film ini cocok sebagai media untuk refleksi dan
pembelajaran bagi kita semua.

Dalam pembuatan film ini karakter yang dipilih adalah karakter hewan,
karakter hewan bisa diterima bahkan oleh kalangan anak-anak. Maka dari itu
konsep yang- digunakan adalah animasi 2D, karena karakter hewan yang
berperilaku seperti manusia sulit di implementasikan jika menggunakan live
shoot. /Ada beberapa unsur utama yang diperlukan dalam pembuatan film animasi
2D yaitu animasi, background dan sound. Ketiga unsur ini yang menjadi fokus
dalam perkembangan animasi 2D untuk meningkatkan kualitasnya.

Pembuatan film animasi 2D "Goats, The Beauty Of Togetherness"
diharapkan dapat menumbuhkan kefahaman tentang betapa pentingnya
kebersamaan dan berguna bagi mereka yang akan membuat film animasi 2D.

Kata Kunci: Animasi 2D, Film, Karakter Hewan, Kebersamaan

XiX



ABSTRACT

Making this film based on many we encounter people who are
individualistic, especially when in order to achieve what is desired. This attitude
certainly makes more and more people with selfishness and bossy, it is difficult
when it must work with the team. While basically humans are social creatures
who can’t live alone. In consideration, the film is suitable as a medium for
reflection and learning for all.

In making this film selected characters are characters of animals, animal
characters can be accepted even by children. Thus the concept used is the 2D
animation, because the animal characters that behave like humans is difficult
implemented when using live shoot. There are several key ingredients needed in
making 2D animated film is the animation, background and sound. The three
elements that become the focus in the development of 2D animation to improve its
quality.

2D animation film making "Goats, The 'Beauty Of Togetherness" expected
to foster an understanding of the importance of togetherness and useful for those
who will make 2D animation film.

Keyword: 2D Animation, Film, Animal Character, Togetherness

XX



