BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurat Lismaya Pertiwi, dkk dalwm Tugss Akhir nya yang berjudul
“Pembuatan Video Tklan CYLO Esports Menggunokan Teknik Motion Graphic™
pesatnys perkembangan teknologi di e clobalisasi seperti sanl ini, sangat
mempengaruhi bagainmoa masyarakat m i kehidupan. Tidak dipungkin,
peran teknologi ' cignifikan jsan Pesadaban. Sat ini, segaln
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perusabasn. Dengan tujuan pasar ynn;g diclomin
informasi lain dapat disampaikan pada A | tersebut. Penggunaan Video yang
masih dalam sebatas untuk Mhurun l.kan It].'uh bﬂrmmfnaljih Animasi dapat
menyvampaika Edukasi untuk penonton. Penggunaon Video Animasi Edukasi
ppabila diterupkan perusshaan akon memberikan pendapat dart penonton yang
tidak honys menghibur, namun juga memberi manfiat dalom hal edukasi.

Amin Wahyudi (2020) dalam tulisannya yang berjudul “Pembuatan Film
Animasi 2 Dimensi Menggunakan Adobe Flash di PT Dolant Kreatif Indonesia
Sebagai Media Hiburan™ menyatakan bahwa amimasi 2 Dimensi merupakan salah
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satu hasil dari sudio visual yang sast imi banyak digunakan dalam proses
pembuatan sebuah film, video chip, dan iklan [2] Tetapi jika diolah lebih Animasi
2 Dimensi juga dapat digunakan sebagni medin eduknsi. Tetapi korakter juga
penting untuk menunjong video edukasi tersebut, jika tidak tepat maka video
edukasi tersebut menjadi kurang menarik.

Dari wraisn distas mokn  penulis terorik umtuk  mengankat judud
“Pembuatan Animasi Karakter Untuk Penyelarasan Adegan Film Edukasi Di
Diolant Creative Indonesia™
2.2 Tujuan Penelitin

3. Proses pembuatan Animasi Karakter inl dilakukan sama dengan
api yang ada di Dolant Creative Indomesia,
15  Manfaust Penelitian

Dengan dibuatnya suatu penelition wajib hukumnya penelitian tersebut
menghasilkan manfant bagi banyak pihak, baik pihak vang terkuit maupun



peneliti. Bernkut manfaat — manfaal vang dapat diperoleh dengan
diadakannya penelitian ini:
L. Bagi Akademik

Memberikon masukan untuk menjadi bahan scusn agar bisa
dikembangkan dalam materi lebih lanjut, sekaligus menumbah dafior
referensi pustakn akademik.
2. Bagi Penulis




BAB IV — PERANCANGAN DAN PEMBAHASAN

Membahas tentang perancangan dan implementasi tentang
pembuatan yung dikerjakan, urutan mulai dari pembuatan karkier
hingga menganimasikan sebuah karakter.

BAB V - PENUTLP
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