BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi adalah salash satu media untuk menyampaikan pesan, dengan
animasi pesan yang disampaikan bisa lebib menarik, animasi juga sudsh ramai
digunakan sebagai medlin menyampaikan pesant sef i iklan, company profile,
yang entuk_gerakan 3 animasi dapat membantu

tlkan masys

gambar statis atau teks, M

imasi memiliki 3 fitur utoma: (1) gambar — animasi ¢ :
masi terdici atas objek-objek yang dibuat dengan Digam
st lain [1].

Rendahinya motivasi helajar sering menjodi WiasniBebogal $alah satu
memilih jalan pmtas seperii membeli skirpsi; Prakitk seperti ini sudah menjadi
‘unfuk memperoleh ilmu dari

DENTVED;

kebiasaan vang seharus
perguruan tinggi berganti hanya untuk memperoleh gelar sarjana saja. Dapat
dikatakan motivasi belajar mahasiswa sangat penting dalam menciptakan sarjana
yang berkualitas bagi perguruan tinggi.

Dengan demikian, penulis ingin mencobs meningkatkan motivasi

mahasiswa dalam menyelesaikan skripsinya melalui film animasi 2D berjudul
1



“SKRIPSIKU". Penelitian ini diharapkan bisa meningkatkan motivasi mahasiswa

dalam penyelesaian studinya melalui metode film animasi 2D,

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah dikemukakan sebelumnva, maka

dapat dirumuskan permasalahan yaitu : 8
ik meningkatkan i

graimana penerapaen film animasi 20

2. Mengimplementasikan teknik animasi animasi 2D pada video motivasi.
3. Mengukur apakah lewat media animasi pesan motivasi dapat



1.5 Munfaai Penelltlan

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan beberapa manfaat sebagai

berikut :
|. Diharapkan dapat meningkatkan motivasi mahasiswa agar dapat

penulisan skripsi.
2. Metode Studl Pustaka

Mendapatkan data dan referensi yang ada pada buku- buku, baik
dari perpustakaan maupun literatur -literatur diperoleh dari internet yang
mendukung penelitian.



3. Meiode Kulsioner
Mendapatkan sekumpulan data dari dafiar pertanyaan pada objek.
pendek yang dibuat.

Lol Metode Anallsis

Setelah tahap pra produksi selesai dilakukan, maka tahap
selanjutnya dalam pembuatan animasi ini yaitu tahap produksi. Pada tahap
produksi ini, dilakukan beberapa proses. Proses yang dilakukan di
antoramya yaitu proses, pembuatan karakter, pembuatan background,

proses caloring, dan proses animasi.



3. Pasca-produksi
Merupakan proses akhir perancangan film animasi yang dimulai dari
Pengisian Efek Suara dan Musik, Editing dan ditutup dengan Rendering.

1.6.4 Metode Evaluasl

yang digunakan untuk?

BABIV : IMPLEMETASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan film kartun
2D dengan teknik puppet tool. Dari proses produksi (konsep karkter, animasi, dan
background). pasca produksi (compositing. editing. rendering), dan tahap
pembahasan (mengenai kebutuhan fungsional dan storyelling).



BABV  :PENUTUP
Pada bab ini merupakan penutup dari penyusunan penelitian yang
didalamnya terdapat kesimpulan dan saran
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