BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Pada ssat ini animasi sangat berkembang di Indonesia dinikmati oleh

semua tingkatan usia batk anak-anak sampai dewasa dan saat ini film animasi

Berdasarkan hal tersebut, maka penulis merancang sebuah film animasi
berjudul “Cerita Binar” yang diharapkan hisa sebagai media hiburan dan juga
sarana belajar untuk penonton berupa film animasi 2 dimenst.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas maka dibuat
rumusan masalah sebagai berikut: “Bagaimana membuat film pendek animasi
2D “Cerita Binar™?",

1.3 Batasan Masalah

gan Animasi 2D dengan menggus
iere Pro CC. Adobe After Effect CC, Clip

merancang dan membuat sebugh film yang menjadi media hiburan dan juga
edukasi bagi penonton.



LS Manfaat Penelltian
Adapun beberapa manfaat yang akan didapatkan dari penelitian ini adalah

I. Menghasilkan film animasi 21 yang edukatif bagi penonton semua umur.
2. Menjadi salah samu referensi dalam merancang film animasi 2D di masa

mendatang.

Produksi menjadi sebuah karya film yang layak tayang.



1.7 Sistematiks Penulisan
Sistematika penulisan yang digunakan penulis dalam menyusun laporan
ini mengacu pada sistematika laporan ilmish antara lain :

BAB I PENDAHULUAN
Bab pendshuluan ini terdiri dari lstar belakang masalah, rumosan
n, manfaal penelition, metodologi

BAB Y FENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan dan saran dan hasil pembuatan laporan ini.
DAFTAR PUSTAKA
Berisi lentang referensi-referensi yang digunakan penulis dolam
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