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1.1 Latar Belakang Masalah
Animasi adalah kumpulan gnmbmmmbar diam yang diputar secara
berurutan  sehingga ferthat  seakan-akan m tersebut  bergerak yang
diakibatkan dengan gerakan ﬂm m tertenty terhadap sejumlah
ﬂmmn yang mﬁ Pada swalnya, animasi dibuat
mew gurriﬂlrm tetapt dengun semu&hur}:n'ﬂﬂmm teknolop,
Kini animasi dapat dibuat menggunakan gambar digital dan bahkan gambar 3
dﬁm. Pada animasi 20, pembuatan gambar ﬂqﬂl dilakukan dengan cara
degau tangan pada kertas lalu di scan mmgmmmﬂnﬂn{ eCara

digw&.m “pen tablet" pada computer, Dalam scgi mmﬂsl
,.D tidsk membutuhkan spesifikasi sebesar pembuatan animasi Eﬂw harus

ikan kualitas gambar yang dihasilkan. Peminat film animasi pun beragam,
huhn Ihq;lﬁ anak-anak melainkan remaja hingga mm p‘.ut'b:mynk
meminati film animasi [1].

Penulis memiliki konsep cerita berjudul Ani dan Pensil Ajaib. Ani dan
Pensil Ajaib bercerita mmg anak pm pemalss’ yang sustu
malam menemukan sebush pensil ajaib yang akan merubah masa kecilnya. Dari
seorang Vang malas belajar. menjadi orng yang mjin belajar. Untuk lebih
menarik penonton anak-anak, Mmmk menggunakan konsep

animasi 210,

Berdasarkan uraian tersebut pemulis mengambil judul “Perancangan dan
Pembuatan Animasi 2D Ami dan Pensil Ajatb Menggunakan sdobe animate™,
bermaksud untuk dijadikan media penyampai motivasi belajar kepada masyarakat,
khususnya anak-anak don remaja.



1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana Cara Merancang dan Membuat Animasi 2D “Ani dan Pensil
‘Ajaib”™ Menggunokan Adobe Animate?

Seberapa Baik Animasi “Ani dan Pensil Ajaib” ini Dapat Menyampaikan
Pesan Moral Pentingnya Belajar Untuk Anak?

1.5 Manfaat Penelltian
Penyusunan laporan ini diharapkan oleh penulis dapat memberikan manfaat
sebagai berikut:
l. Penelitian ini dapat memberikan pengetahuan dan wacona baru
tentang pengembangan animasi 2D dalam menumbuhkan minat
belajar anak.



2, Menyampaikan imajinasi penulis ke dalam animasi 2D agar menjadi

.o Metode Penelltian

Untuk memperoleh data yang akurat, relefan dan terarah sesuai dengan
pemnasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang tepat untuk
mencapai tujuan peneletian.

lengs mmejﬂlgtﬁilhdlhlﬂ.ﬂﬂtﬂ]m
sudah disimpan akan dilakukan editing, penggabungan, penambahan effect.
transisi, audio, dan rendering. Rendering hanya okan dilakukan setelah
semiua proses editing selesai.



L7 Sistematika Fenullsan
Sisternatika penulisan skripsi ini diuraikan untuk memberikan gambaran

umum tentang penelition yang dilaksanakan. Adapun sistematika penulisan skripsi
i ;

L.7.1 BABI PENDAHULUAN
Bﬂfﬁ hlm' hhhﬂg LEfih
miksud dan '"_’-'.--_._'_._"""' itiz

implikasi manajer g erguna bagi pihak yang
berkepentingan dan saran untuk penelitian selanjutnya.

1.7.6 DAFTAR PUSTAKA
Berisi dari sumber-sumber pustoka yang diambil dari buku,



	Skripsi__018.pdf (p.1)
	Skripsi__019.pdf (p.2)
	Skripsi__020.pdf (p.3)
	Skripsi__021.pdf (p.4)

