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1.1 Latar Belakang
Studi mefa-analisis oleh Ke, Lin, Ching, Dwyer (2006) pada animasi
pembelajaran, va mmgh hasil penelition dalam penggunaan
animasi unty belajamin, liwa rata-rata, kelompok yang
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jumpai dalam bentuk plastik kemasan atuupun penggunaannya pada alat-akit
listrik dan peralatan rumah tangga. Sifatnya yang sulit terdegradasi di alam
menjadikannya penyumbang limbah terbesar yang menycbabkan rusaknya
keseimbangan alam.[5].



Plastik sendiri dikonsumsi sekitar 100 juta ton'tahun di seluruh dunia,
Satu tes membuktikan 95% orang pernah memakai barang mengandung
Bisphenol-A. Oleh karena itu pemakaian plastik yang jumlahnya sangat besar
tentunya akon berdanspak signifikan terhadsp kesehatan manusia dan
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teknik frame by ﬁ'nme aknn nmymnpuﬂmn mﬁm'ms.l tentang dampak
penggunaan plastik secara jelas. Maka dari keterangan di atas penulis tertarik
untuk mengajukan judul skripsi Pembuatan Video Animasi 2D tentang
Dampak Penggunaan Plastik di Kelurahan Kujon



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang disampaikan, maka perly dirumuskan
suatu masalah yang akan dipecahkan waitu, "Bagaimana Membuat Video
Animasi 2D tentang Dampak Penggunaan Plastik™.
1.3 Batasan Masalah
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1.5.2 Bagl Penulis
. Menyampaikan imajinasi penulis ke dalom amimasi 2D agar menjadi



3. Menerapkan disiplin ilmu yang didapat di bangku kuliah sehingga dapat
diterapkan di lapangan.
1.53 Bagi Pembaca
Penelitian ini dapat memberikan refiensi dalam pembuatan karya animasi 2D,
154 Bagl Objek Penelitian
| Animasi 2D im

Penulis melakukan wawancara langsung di Kelurahan Kujon dengan
kepala desa untuk mendapatknn informasi



1.6.2 Metode Analisis
Amlisis pada penelition digunakan untuk mengetahui kebutuhan yang
diperlukan untuk penelitian. Metode analisis pada penelitian ini digunakan
1.0.3  Metode Perancangan

mngkaian proses peembuatan
poles dan diedit sehingga
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1. Compositing.

2. Editing.

3. Rendering.



L7 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dalam penyusun laporan penelitian ini maka peneliti
menggunakan sistemmatika penulisan secara sederhana yang terdiri dari ;
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