BAB1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Wayang merupakan wanacerita yang memiliki nilai luhur, Kisahnya pun

bisa dikembangkan dengan syarat masih Sesuai dengan pakem yang ada.
Berdasarkan hal terseb netl kary wnovel budaya. Kisah dan

efigan tetap mengacu
iz baik dan banyak
. Fetnyyln
talu stau bahkan hanya pernah mendengar fentang kisah romantisme
‘Sementata itu hal yang lebih digemari yakni animasi. Gamb
R Moo i s b ol

HPRENTRELL L oy “-]magi :. TRER N

v belum terlalu by

' yang

oo angan dan
NENYa animasi il tentunya

akan semakin baik dengan menyajikan jontonan yang bisa dijadikan twntunan
utamanya animasi yang sering dilihat oleh anok-anak.
Berdasarkan uraian diatas, penulis membuat suaty animasi dua dimensi

dengan mengadaptasi cerita novel pewayangan. Cerita yang diangkat merupakin
sebugh bagian dari keseluruhan novel yang ditulis oleh Ardian Kresna, Bagian

yang diambil berupa kisah keluarga Resi Gotama dan petaka yang dialami karena



Cupu Manik Astagina, yaitu benda pusaka milik dewa. Resi Gotama sebagai
seorang Raja yang bijaksana dan alim dapat terguncang batinnya karena sebuah
benda yang scharusnys mengandung pelajaran mengenai delapan sift dasar
kepemimpinaan namun justru memberinya petaka. Penulis memilih cerita

pewayangan sebagai wujud peran serty
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Batasan masalah yang terdapat padapenel itian int adalah sebagni berikut:

dua din piosi novel “Cupu Manik
Astagina™.

2. Cerita pakem yang digunakan adalah novel “Cupu Manik Astagina” karya
Ardian Kresna .

3. Animasi yang dibuat tidak memakai dialog antarkarakter.

4. Animasi yang dibust merupakan animasi frame fo frame.

5. Teknik yang dipakai dalam pembuatan animasi meliputi basic amimation.



6. Durasi film animasi adalah 3 menit 30 detik.

14 Maksud dan Tujuan
Maksud dan tujuan penelitian ini adalah:
I. Mempraktekkan teknik frame v frame dengan membuat film animasi dua

Pengambilan data dengan metode literatur digunakan untuk



dengan mengunjung: situs-situs web yang berhubungan dengan pembuatan
animasi dua dimensi.
132 Metode Analisls
Metode analisis yang digunakan yaitu aralisis SWOT. Dalam analisis
SWOT akan membahas tentang s, (kekuatankeunggulan), Weakness
(kelemahan), Opporfmi
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namsi suara, dubbing, ediing, memeniksa hasil sementara setelah editing. lalu
dilakukan rendering untuk memperoleh hasil akhir berupa video.
135 Metode Pengnjian

Pada tahap ini dilakukan uji terhadap film animasi dua dimensi yang
dibuat serta kesesuaian cerita dengan cerita Cupu Manik Astagina pada novel.



Pengujian dilakukan menggunakan kuisioner yang diberikan kepada seorang

crmvimnaitor.

1.0 Sistematika Fenolisan

(peluang kesempatan), dan Theeats (ancaman).

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada Bab IV dijelaskan tentang implementasi pembuatan film animasi
dua dimensi tahapan produksi lanjutan dari tahapan pra produksi yang telah



dirancang pada Bab 111 Pada bab ini juga dibahas tentang pengujian film animasi
‘menggunakan kuisioner yang dibuat penulis.
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