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BAB I

PENDAHULUAN Vi

I. LATAR BELAKANG MASALAH

Perkembangan dunia animasi komputer yang pesat dewasa ini
memerlukan waktu puluhan tahun dalam proses penciptaaannya. Animasi
secara harfiah ‘berarti membawa hidup atau bergerak. Secara umum,
menganimasi suatu objek memiliki makna menggerakkan objek tersebut agar
menjadi hidup. Makna ini dalam dunia animasi komputer untuk selanjutnya
mengalami perluasan karena sebuah objek yang diam juga termasuk animasi.
Animasi diam (hone motion) ini dipergunakan jika sebuah objek hendak
diperkenalkan secara detail pada pola penonton. Animasi mulai dikenal secara
luas sejak populernya media televisi yang mampu menyajikan gambar-gambar
bergefak hasil rekaman kegiatan dari makhluk hidup, baik manusia, hewan,
maupun tumbuhan. Jika dikomparasikan dengan gambar foto atau lukisan
yang diam (tidak bergerak) maka secara umum animasi lebih disukai

penonton karena mampu membangkitkan antusiasme dan emosi.

Pada sekarang ini animasi Indonesia telah tumbuh menjamur di
berbagai daerah di Indonesia. Pada tahun 2008, Indonesia berhasil membuat

film animasi 3D pertama yang ditayangkan di layar lebar dan juga sudah
1
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berhasil Go Internasional (didistribusikan ke berbagai negara mulai dari
Singapura, Korea, dan Rusia). Film animasi yang berjudul “Meraih Mimpi”
tersebut diproduksi Infinite Frameworks (IFW), studio animasi yang berpusat

di Batam.

Dan sekarang ini animasi Indonesia merasa ditantang oleh animasi
Malaysia. Terbukti telah meluas nya film serial upin dan ipin di Indonesia.dan
banyaknya orang Indonesia menyukai film animasi ini.selain film nya
mendidik juga film animasi ini juga menyelipkan unsur-unsur budaya

Malaysia kedalam film animasi ini.

Untuk membuktikan animasi di Indonesia yang tidak kalah dengan
animasi animasi luar dengan kemudahan teknologi dan informasi pada
sekarang ini Sangat disayangkan kalau Indonesia tidak menjadi tuan rumah di
negeri sendiri,kebanyakan animasi yang di tampilkan di stasiun Televisi
adalah produk luar negri. Seperti Jepang, Amerika dan negara negara tetangga

Indonesia,

Sebagai warga negara Indonesia kita harusnya berbangga karena
Indonesia negara yang mempunyai keberagaman budaya dan itu merupakan
modal yang sangat besar untuk bisa mengembangkan dunia aniamsi di

Indonesia. Banyak terdapat cerita-cerita rakyat yang ada di indonesia dan juga
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sudah banyak juga karya-karya anaka bangsa yang mengharumkan nama

bangsa Indonesia diberbagai bidang.

Diantara karya karya anak bangsa yang pernah dibuat adalah novel
Tikam Samurai salah satunya. Cerita tikam samurai ini adalah aset bangsa
yang patut dilestarikan. Cerita yang dimulai di suatu kampung kecil di
Gunung Sago Sumatera Barat melebar sampai ke Singapura, Australia,
Jepang, Amerika dan Vietnam. Di Jepang Bungsu memburu pembunuh ayah,
Ibu dan Kakaknya yang bernama Saburo Matsuyama, cerita yang berlika liku
dimana selain menghadapi Saburo juga dia bertempur dengan para Samurai
Jepang dan menghadapi para Tokoh Mafia Yamaguci,Yakuza dan pertemanan
dengan Gembong Yakuza, Tokugawa. Selain itu dia juga bertemu dengan
Zato Ichi adalah salah satu samurai legendaris Jepang yang buta. Disitu dia
juga bertemu dan menjalin kasih dengan seorang Nona cantik yang bernama
Michiko yang ternyata merupakan anak dari Saburo. Selain Michiko banyak
gadis-gadis yang singgah dalam kehidupan tokoh Sibungsu ini.

Ketika terdampar sampai ke Vietnam petualangannya menghadapi
Vietcong dan Rusia. Si Bungsu ini termasuk salah satu pembunuh dari 3
orang pembunuh yang paling mematikan dunia berdasarkan data dari Pasukan

Komando khusus Amerika Serikat.

Novel Tikam Samurai adalah Karya Makmur Hendrik diTahun 1980

an ini adalah cerita lokal yang bertaraf internasional. Sang Jagoan si Bungsu
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(ini nama Panggilan, karena dia anak yang paling kecil). Pada masa itu novel
ini sangat di gemari oleh masyarakat Sumatera Barat. Novel ini dikategorikan
cerita silat dengan tokoh utama bernama Bungsu, dan novel ini termasuk
cerita fiksi yang menariknya dibumbui dengan sejarah-sejarah perjuangan

bangsa Indonesia berawal pada masa penjajahan Jepang.

Cerita Tikam samurai sangat menarik untuk dibaca banyak hal-hal
yang imajinatif yang dihubungkan dengan kejadian-kejadian sejarah dunia.
dan pada kesempatan ini penulis diberi kesempatan oleh pengarang novel
Tikam Samurai ini untuk membuat Trailer animasi sebagi media promosi
untuk cerita novel Tikam Samurai ini dijadikan film serial animasi yang

rencana nya akan ditayangkan di stasiun-stasiun televisi lokal atau Nasional.

II. RUMUSAN MASALAH.
Bagaimana membuat sebuah perancangan film Trailer animasi yang

baik dan bisa menyampaikan ke khalayak.

III. BATASAN MASALAH.
1. Film ini dibuat versi trailer untuk promosi film animasi yang berjudul
“Tikam Samurai”
2. Film berdurasi 3-5 menit.
3. Trailer animasi Tikam Samurai ini memakai gaya animasi 2 dimensi dan 3

dimensi.
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4. Trailer ini dibuat seputar jilid pertama dari 12 Jilid novel Tikam Samurai.
IV.  TUJUAN PERANCANGAN.
1. Menghasilkan  konsep perancangan  frailer  animasi  dengan
menggunakan kaidah-kaidah sinematografi,
3. Menghasilkan sebuah karya perancangan baik dalam bentuk penulisan
ataupun dalam bentuk audio visual yang nantinya dapat menjadi pedoman dan
referensi bagi mahasiswa program studi diskomvis yang ingin mengangkat
tema perancangan film animasi sebagai mata kuliah tugas akhir,
V. METODE PERANCANGAN.

A. Metode Pengumpulan Data

1) Literatur (sumber-sumber tertulis)
2) Referensi film (film animasi yang nantinya bisa digunakan sebagai
acuan atau tambahan ide dalam merancang sebuah film animasi.)

B. Metode Analisis Data

Dengan menggunakan pendekatan 5 W + 1 H -

" What (apa yang diproduksi)

* Why (mengapa perlu dibuat)

* Who (siapa target audiencenya)
" Where (dimana ditampilkan)

® When (kapan ditampilkan)

* How (bagaimana gaya penyampaian komunikasinya)
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C. Metode Perancangan

Dalam perancangan trailer animasi Tikam Samurai ini secara garis
besar dapat dibagi ke dalam tiga proses, yaitu pra produksi, produksi dan

pasca produksi.

Proses pra produksi meliputi berbagai tahapan diantaranya :
penentuan tujuan dan strategi komunikasi, tujuan media, tujuan kreatif,
strategi kreatif, sasaran khalayak, program tayangan, sinopsis film,
pendekatan visual, scenario, format, program visual, desain karakter tokoh

dan atributnya, desain environment, elemen visual dan elemen audio.

Proses produksi meliputi dua tahapan yaitu : penjadwalan dan teknis

produksi.

Terakhir adalah proses pasca produksi, yang juga meliputi dua

tahapan yaitu : editing system dan project setting.
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VI. SKEMA PERANCANGAN.
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