BABI1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Animasi merupakan gambar hidup yang dibuat melalui teknik tertentu
mk dan menampilkan hasil ilusi
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Environment adalah aspek vang membentuk dunia dimana karakter akan
tampil dalam animasi dimana karakter tersebut hidup. bergerak dan berinteraksi

dengan elemen-elemen animasi lain.[2] Latar merupakan hal penting yang dapat

|



dapat memberikan informosi. Agar anak-anak dapat lebih memahami dan

merasakan situasi dalam animasi tersebut.

Penulis memilih environmen! sebagai topik karena dalam animasi “Ayo
patuhi 5M" environment berperan penting sebagai pemberi informasi latar.

tubuh dan menjaga keschatan.[3] Sejak dimi anak-anak harus  muola
diperkenalkan pada rasa tanggung jawab dan rasa peduli terhadap lingkungan

adalah kelompok usia yang rentan tertular.



Pentingnva edukasi dengan cara sederhana yang dapat dicerma oleh
segala kalangan usia, tindakan preventif dapat dilakukan dan disosialisasikan
untuk menjaga anak-snok dani paparan  COVID-19. Pembelajaran yang
efektif akan membekali anak dengan pengaluman menvenangkan dan bermakna

yang akan mengendap dalam pikiran anak sepanjang masa.[4] Sehingga dirasa

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah diatas, untuk menyelesaikan tugas akhir
skripsi yang berjudul “Modeling environment dalam perancangan animasi 3D



edukasi “Ayo patuhi 5 M" maka pembahasan topik akan dibatasi sebagai
beerikut :

| Perancangan environment sesuai reverensi benfuk. wamna, setting. property
dan keadaan lingkungan dari TR/RA MUSLIMAT NU.

an penulis adalah pembuatan

1.5 Metode Penelltian

Metode penelitian adalah langkah-langkah yang diambil oleh peneliti
guna mengumpulken data atsu informasi untuk diolah dan dianalisis secam



ilmiah. Langkah-langkah vang terdapat dalam metode penelitian adalah sebagai
berikut:

L.5.1 Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk mengumpulkan

storyboard dun desain environment.



1.5.3 Metode Pengembangan

Metode pengembangan didefinisikan sebagai suatu metode penelition
yang dipakni untuk menghasilkan produk dan menguji efektififtas produk
tersebut. Adapun metode yang dilakukan adalah produksi dan pasca produksi.

bab imi juga akan menguraikan software apa vang digunakan untuk membuat
environment tersebut.

BAB 11 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



Dalam bab ini akan menjelaskan mengenai finjauan umum  tentang
obyek penelitian, analisis masalah, serla solusi yang dibuat dan mncangan
environment yang akan dibuat.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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