BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Belajar meropakan kegiatan wang tidak akan pernsh berhenti dan
MAnusia melakukanpemhehjmum.ﬁhgﬂ CArE RAMUN juamya sama,
yaitu mcmhﬂﬁ@}mgww cara telah dilakukan diantaranya
dengan mendengarkan, membaca, melihat, mengamati; konsultasi dan lain
sebagainya. Dalam mencapai tujuan belajar, manusia membuat perangkat bantu
dalam menunjang proses pembelajaran, dalam hnlbﬁ[ﬂ:m Tﬂmm berperan
karena saat ini telsh menyebar di berbagai aspek tidak terkecuali dalam bidang
pendidikan dan pengajoran, karena dengan adanya TIK bisa mempermudah
dnlsm mempereleh hal-hal vang Kita butuhkan.

Teknologi informasi dun telekomunikasi sast ini mengalami kemajuan
yang pesal. Begitu pula sistem pendidikan dewHtZH-ﬂ mengalami yang
di MMWWWJHMI*MIM materi pada siswa,
Dengan harapan materi yang dlsnmpmkmq.(h;ﬁlﬁiﬁh dipahami oleh siswa-
siswi. Akhir-akhir ini dalam proses belajar mengajar sudah banyak yang
menggunakan teknologi infomasi dan telekomunikasi sebagai salah satu inovasi
dalam pendidikan, hal ini diharapkan dapat memajukan mutu pendidikan seinng
dengan kemajuan teknologi. Informasi tidak bisa lepas dari perkembangan
teknologi, dalam hal ini perkembangan dunia komputer yang membuat

segalanya lebih dinamis dan efisien. Penggunaan bidang multimedia ini bisa



berupa gambar, ieks, video, audio dan animasi. Bidang multimedia ini banyak
digunakan dalam iklan televisi. presentasi atau seminar, desain majalah dan
membuat film animasi. seperti film animasi sebagai alternatif menyampaikan
informasi kepada orang lain dengon lebih menarik. Film Animasi 2D dupat
menjadi sarana pembelajaran, hiburan dan untuk kepentingan informasi yang
lebih menarik dan efisien.

Proses it dalah salh st proses yang penting dalan produsi
scbuah film animasi 2D, datam hal ini adalah hasil akhir proses animaring yang
berupa rangkaian gerak animosi. Peran animator yang bekerja dibalik proses ini
sangatlah dibutuhkan untuk menciptakan gerak amimasi yang terlihat nyata
hm kualitas suatu  gersk gnimasi sangatlah mempengaruhi  proses

aian cerits yang terkandung dalam sebuah film animusi 20, Dengan

kats lnin film animasi 2D dengan gerak animasi yang tidak nyata dan kaku akan
dianggnp tidak menarik peminatnya, sehingga cerita dan adegan yang
ditampilkan tidak dapot ditangkap dengan baik uhi::pmuhmﬂny;-

‘Serta untuk o kualitas gerak animasi yang baik seorang
animator sangat perlu untuk memahami prinsip prinsip dasar dan metode yang

digunakan dalam proses animating, Dan prinsip animasi Siow In dan Slow Ous
merupakan salah satu dari 12 Prinsip Animasi yang digunakan oleh animator

dalam pengerjaannya guna membunt proses tentang lekukan tubuh manusia
dengan konsep animasi 2D agar mudah untuk dipahami dan dipelajari.
Pada prinsip Sfow in dan Slow Ows. Prinsip ini menegaskan kembali

bahwa setiap gerakan memiliki percepatan dan perlambatan vang berbeda-beda.



Slow in terjadi jika sebuah gerakan diawali secara lambat kemudian menjadi
cepat. Stow ow terjadi jika sebuah gerskan vang relatif cepat kemudian
melambat. Siow fn dan Stow Cur adalah ilusi untuk membuat percepatan atau
perlambatan {acceleration) sehingga dopat menimbulkan kesan tertentu. Sfow fn
dan Siow Chut,

1.2 Rumusam

Berdasarkan Istar belakang masalsh yang telah dijelaskan diatss, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

|. Bagnimana menyajikan sebuah video persuaxive yang bisa
mempengaruhi pelajar dan masyarakat untuk lebih mengenal dan

merawat organ dalam tubuh manusia?



2. Bagaimana langkah kerja membuat animasi 2D dengan prinsip
amimasi Sfow fn dan Slew Owr untuk menghasilkan gerak animasi

yang terkesan nyata dan halus?

1.3 Batasan Masalah

dan stow out dan dikoreksi dengan mudah. agar

2. Membuat animasi 2D edukasi yang mampu diterima masyarakat luas
khususnya untuk para pelajor dan dapat bermanfaat bagi kehidupan
sehari hari, sehingga dapat menghafal dan memahami bagian bagian



struktur tubuh manusia dengan mudah tanpa harus adanya alat
peraga.
3. Mengetahui tahapan-tahapan dalam proses pembuatan animasi.

1.5 Manfaat Penelitian

=-':-1'='=l- §

1.0 Metode Penelitian
Metode wyang digunokan dalam  peneliion ini adalah  metode
eksperimental dan dilaksanakan dalam tahapan-tahapan sebagai berikut:



1.0.1 Metode Pengumpulan Data

Pada tahap ini dilakukan pengambilan data metode yang digunakan
adalah dengan Wawancara dan Observasi. Wawancara dilakukan kepada Guru
yang mengajar dibidangnya khususnya Guru Biclogi (IPA). Data yang akan
diambil adalah tentang Gerakan, Kecepatan pada sebush Gerakan dan juga

jumlah posisi pada fiapstiap gerakan.

1.0.5 Testing
Dilakukan testing gerakan untuk menguji apakah setiap perakan
sudah sesuai dengan yang diharapkan dan  dapat diterapkan pada  karakter



yang baru. Apabila testing sukses akan dilakukan penyempurnaan model
gerakan, sedangkan jika masih ada kendala akan dilakukan perbaikan Kendala
yang penulis temukan adalsh  tidak sesuainya timing pada gerakan,
sehingga dilakukan perubahan pada jumlsh frame dan posisi key frame.

1.7 Sistematika Penulisan

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Memaparkan dari hasil-hasil tahapan penelitian, mulai dari
BAB V PENUTUP



Berisi kesimpulan dan saran dari seluruh penelitian yang telah




	Skripsi_16.11.0011_017.pdf (p.1)
	Skripsi_16.11.0011_018.pdf (p.2)
	Skripsi_16.11.0011_019.pdf (p.3)
	Skripsi_16.11.0011_020.pdf (p.4)
	Skripsi_16.11.0011_021.pdf (p.5)
	Skripsi_16.11.0011_022.pdf (p.6)
	Skripsi_16.11.0011_023.pdf (p.7)
	Skripsi_16.11.0011_024.pdf (p.8)

