BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Padu zaman ini semakin banyak bentuk media hiburan yvang bermunculan.

Media hiburan tersebut seperti film, games, animass, dan lain sebagainya. Saluh

Animasi 3D adalah animasi vang obyeknya berupa obyek 3 dimensi Animasi 3D
memiliki kelebihan dalam hal bentuk karena merupakan obyek 3 dimensi yang
serupa dengan obyek di dunis nyats.

Dengan kemajuan teknologl, animasi menjadi semakin mudah dalam

proses pembustannya, terutama pady animasi 20, Carn sederhana dengan



menggunakan cakram bergerak sudah digantikan denpan soffuware-soffuoare
animast.  Software-software ini banyok  tersedia  baik  freeware  maupun
shareware.  Contoh darl soffware animasi yang berlisensi freeware adaluh
Pencil dan Free Amime Studio untuk animasi 20 sedongkan animasi 3D adalah
True Space. Untuk software vang berbayar atau shareware | antara lain antuk

animasi 2D adalah Adobe Flash dan diffse Smidio Pro sedanghkan untuk 3D

adalah 30 M.

Berdasarkan  latmr  belakang masaluh yang yang telah  diuraikon
sebelumnyu, penulis mengambil rumusan masakah
Bagaimana membuat Animasi Pendek 2D yang sederhans dan memiliki

pesan moral yang dibiat menggunakan Adobe Flash CS37



1.3 Batasan Masalsh
Mengingat luasnya materi animasi yung akan dibohas maka penulis akun
batasi sebutas:
L. Animasi 2D im dibust dengan software ddobe Flash €53 dan
software Adobe Premiere Pro 2.0 untuk pengomposisian dan edisimg.
2. Penulis tidak membahas sofiware lain selain ddobe Flaxh C53 dan
Pra 20 waliupun petinlis menggunakan soffnare

n Peneliti

apun tujuan yang ingin dicapai dalam penyus

i salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan program

Strata | Teknik Informatika pada STMIE
2. Dapat membuat Animasi 2D yang s
engaunakon ddobe Flah C83
an | i yadg telah didapat selama mengikuti
proses belajar mengajor di STMIK AMIKOM, yuitu telah menempuh
kulinh Komputer Grafie, Multimedia, dan Perancangan Film Kartun,
4. Menambah pengalaman secara langsung melalui perancangan suatu
provek multimedia, khususnya animasi 2D
5. Dapat dijadikan bahan referensa, khususnyva bagi mahasiswa Amikom
yang ingin mengetahui bagaimana proses pembuatan animasi 2D



6. Sebagni salah satu CV untuk melamor pekerjaon sfau untuk bekerjn
sama dalam proyek pembustan film animasi, khususnye animasi 200

L5 Metode Pengumpulan Data

Dalam melakukan penelition  pembuatan skripsi, penulis melakukan
pengumpulan data dengan beberapa metode agar hasil sesum yang dinginkan.

engkap. Untuk mendapatkon




L6  Sistematika Penulisan

Agar penyajian laporan lebili mudah dimengerti dan terstruktur, maka
sistematika penyusuman laporan akan disajikan dalam lima bab, urnian masing-
masing bab adalah sebagai berikut:

BAB1 Pendahuluan

BAB WV Penutup

Pada bab ini berist tentang kesimpulan dan saman.
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