BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

T

temm:mynﬂr ﬂﬁgﬁﬁn menumpukiy

n dampaknya terhadap
Keschatsn[2]. Ketidakpa{IATPSRREPRORPP ML in cleb orang-orang
disekitarnya secara langsung. Seperti pada jawaban dari pertanyaan terhadap
beberapa responden, tepatnya berjumlah 42 orang mengenai kebersihan di sekitar
mereka. 41 responden menjawab bahwa pernah melihat orang yang membuang
sampah sembarangan dengan frekuensi berbeda-beda yaitu ada yang “pernah”,
“kadang”, bahkan “sering”. Bahkan sampah menumpuk yang dibiarkan beberapa
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hari juga dijawab “pemnah™ atau “sering” oleh sejumlah 38 responden, ada yang
menambahkan bahwa hal tersebut dikarenakan petugas penganghkut sampah yang
tidak mengangkut sampah, ada juga yang mengatakan bahwa sampahnya hanya
dibiarkan begitu saja di dapur kost dan beberapa orang hanya mengandalkan yang

menggunakan live shoot. Sedangkan teknik pengerjaan yang digunakan adalah
frame hy frame, dikarenakan adanya adegan vang membutuhkan ilustrasi gerakan
vang dilebih-lebihkan.



12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka
: 2
;mmmmmm:amaw-pmmmm
‘Healthy Life” dapat tersampaikan

14 Tujunn Pen "Iu-'__..-

Adapun yang dapat dicapni dalam penyusunan penelitian ini adalah
sebagai berikut :
1. Membuat animasi ]
onimasi pendek 20 “Healthy Life” dengan teknik frame by
[frame.
2. Mengasah dalam pembuatan animasi 2D.



3. Menyampaikan suatu ajaran moral / pesan cerita didalam animasi,
4. Membuat referensi film animasi 2D dmg;nl:alniltﬁim:b_irﬁmrm

1.3 Manfaat Fenelltian

|. Sebagai bahan referensi dalam penulisan karva ilmish di bidang
multimedia terutama animasi 2D dengan teknik frame by frame.



154 Bagl Akademik

|. Dapat mengetahui seberapa besar mahasiswa memahami bagaimana
mengimplementasikan hasil penelitian dalam dunia kerja.
2. Sebagai bahan masukan bagi Universitas Amikom Yogyakarta.

3. Metode Literatur
memanfaatkan adanys fasilitss internet dengan mengunjungi situs-situs
web yang berhubungan dengan pembuatan animasi.

4. Metode Kuesioner



pertanyaan kepada sejumlah objek yang representarive, untuk mengetahui
respon penonton terhadap animasi yung dibuat.

1.6.2 Metode Analisis

Analisis  dilakukar

dibuat. Dan juga mengetahui sejauh mana animasi tersebut dapal dipahami oleh
penonton.



1.7 Sistematika Penulisan

Pada bagian ini dituliskan urut-urutan dan sistematika penulisan yang
dilakukan, sebagai berikut :

didalamnya terdapat kesimpulan dan saran.
DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN
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