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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Dunia multimedia dan teknologi meagiilami perkembangan yang sangat pesat
dan menjanjikan dalam industri perfilman saat ini. Menurut Suyanto, M *“Aplikasi

sepert Jurasic Purk, dudoprendeal \Day. Twister,

. Sea Quest, Ceitica! Decision, Dante Pk, Spid
Ring dan sebagainya dibuat dengan memanfsatkan
 @a28) M"I“"ﬂlj@ﬂ‘m datami R i
nasih banyak lainnya.
iimedin juga dapat ditcrapkan dalam Bany
diantaranys adalah bidang kesehatan. Multimedia' dalam

suafy penyakit fertentu seperti kanker,
serangan jangtung, maag. dan. jugs. media-simulasi tentang proses reproduksi.
Menurut Suyanto, M “Multimedia mendukung dalam cakupan yang luas dari
aplikasi spesial dalam informasi kesehatan, visualisai data, biologi molekuler, dan
pengeditan gambar” (325),

Dalam era globalisasi dan modemisasi seperti sekarang ini masyarakat

dituntut untuk bisa beradaptasi dengan aktifitss yang padat serta gaya hidup yang




el

modern. Tidak heran jika gaya hidup yang memuntut kerja keras dan juga rutinitas
yang padat dapat menyebabkan gangguan kesehatan. Gangguan kesehatan yang
paling sering dialami adalah masalah pencernzian, karena kesibukan dan aktifitas
yang padat banyak sebagian masyarakat yang mengabaikan tentang pola makan
dan istirahat, hal ini dapat memicu tejadinyipen

penyakit kepada masyarakal hanya berupa media sederhana berupa gambar dan
teks.

*PenyakitMaagDotCom, 2014, (hitpy//penyakitmaag.com/penyakit-maag-incar-usia-



Berdasarkan penjelasan seperti diatas, penulis bermaksud membuat sebuah
media berupa film animasi edukasi yang akan mengenalkan dan memberikan
informasi tentang penyakit maag kepada masyarakat. Seloma ini film animasi
hanya dikenal sebagai film hiburan atau edukasi bagi anak - anak saja. Melalui

film animasi ini penulis berharap bisa_migngenalkan film animasi sebagai film

umum dengan segala usia.

lingkup permasafahan supava tidak menyimpang dari permasalahan yang ada.
Adapun beberapa batasan masalah adalah sebagai berikut :
a. Animast yang dibuat adalah animasi 2D

b. Metode yang digunakan adalah metode Hibrid



¢. Perangkat lunak vang digunakan, yaitu : Adobe Flash CS6, Adobe
Photoshop CS6, Adobe Afler Effect CS6, Adobe Premiere CS3, Adobe
Audition CS6

14 Tujuan Penelitian

Dengan adanya penelit
kemampuan dan pengetahuan dalam bidang animasi.




b. Bagi Instansi Terkait
Dengan adanya penelitian ini. diharapkan film animasi 2D “dokter R” ini
penyakit maag.

¢. Bagi Masyarakat

1 animasi 20 “dokter R™ ini

jek penelitian adalah penyakit maag. Jadi peneliti
. - i I. I:..-_.:':.:.l L ] m T

Metode pengumpulan data yang dilakukan yaitu :
1. Metode Kepustakaan



Yaitu proses pengumpulan data melalyi buku-buku, tutorial-
tutorial dan berbagai materi yang berkaitan dengan proses penelitian
ini yang dapat diperoleh di perpustakaan.

b) Pengujian
Pengujian dilakukan secara langsung kepada masyarakat untuk
b ek ki it



1.7 Sistematika Penulisan

Dalam skripsi ini penulis akan membagi menjadi beberapa bab dengan pokok
permasalahan masing-masing diuraikan sebagai berikut :
Babl :Pendahuluan

Fada bab ini okan dijelaskan proses produksi yaitu mengenai tahap -
tahap pembuatan animast 20, meliputi proses menggambar, scan, proses
animasi, pewarnaan, dan penambahan efek visual. Akan dijelaskan juga



tentang prose pasca produksi, yaitu pengisian suara, pemberian sound
efek, musik. editimg. hingga fimishing.

Bab V : Penutup
Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan laporan Tugas Akhir atau
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