BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Film animasi atau yang bissa disingkat snimasi saja merupakan

Dalar i memiliki dua tehnik
amunt tehnik digital
imasi memiliki dua jenis yaitu 2D dan 3D. namun dafam pembiatan
B amimsi sccara digital. Software yang digunskan pemuiis dalam proses
.-.-:'_;'I' an animasi secara digital adalah Adobe Tash

chaik frame by
membuat
animasi 20 dengan teh me by frame yang bisa digunakan langsung
didalamnya dan memiliki hasil '

hingga kalangan orang dewasa terutamn animasi buatan luar Indonesia yang
cukup populer telah banyak disiarkan di stasion telivisi Indonesia. Animasi-
animasi buatan luar Indonesia tersebut cukuplah menarik dari bentuk karakter dan
segala macam yung dissjikan dalam amimasi tersebul, namun alur cerita dan
adegan dalam animasi tersebut cendenmg kurang mendidik terutama bagi



kalangan anak-anak. Alur cerita ataupun adegan yang kurang mendidik salah
satunya adalah adegan perkelahian dan adegan lsinnya yang dimana kurang
mendidik bagi anak-anak. Bagi kalangan remaja ataupun orang dewasa alur cerifa
atau adegan seperti itu bukanlah jadi masalah, namun animasi dengan adegan

1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan animasi ini penulis memberikan batasan-batasan

dalam setiap prosesnya, yaitu :



|. Batasan masalah ini hanya membahas tentang proses pembuatan dan alur
cerita animasi 2D buzz the winner vang mendidik bagi anak-anak.

2. Pembuatan animasi ini menggunakan perangkat lunak sdobe flash dan
dibantu dengan beberapa aplikasi pendukung lainnya.

3. Tekmk vang digunakan dalam pembuatan animasi mi yaitu frame by

penikmat animasi vang ingin mencoba membuat animasi lerulama bag

pemula.
Tujuan penelition ini yaitu :

1. Membuat animasi 2D buzz the winner dengan alur cerifa dan adegan yang
mendidik bagi anak-gnak,



‘2, Untuk menghasilkan film yang mampu menarik minat penonton bukan

hanya anak-anak saja tetapi masyarakat luas.
3. Membuat animasi 2D secara personal dengan kemampuan dan keinginan
sendiri.

. Sebagai pemenuhan celulusian jenjang pendidikan strata satu di

1.6

Penulis menjabarkan

pembuatannya, masing-masing diuraikan sebagai berikut :

BAB I Pendahuluan, Pada bab ini mengurikan latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metode penelitian dan
sistematika penulisan.




BAB 2 Landasan Teori, Pada bab ini menjelasakan teori yang melandasi
BAB3 Analisis dan Perancangan. Pada bab ini memaparkan pra produksi
animasi yang dibuat oleh penulis meliputi, analisis kebutuhan, tema, logline
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