BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

[Cnmajum telekomunikasi melalui perangkat seluler smarthphone saat ini

navigasi, bennteraksi, be iltim

dalam dunia informatika. Selain dari duniz informatika, mull:lmedm_]ugadmﬂnpﬂ
oleh dunia game, dan juga untuk membual website. Multimedia tidak hanya
dimanfaatkan di dunia pendidikan dan kesehatan saja namun multimedia dapat
dimanfaatkan untuk senmua bidang vang ada, Pada pendidikan, multimedia
digunakan sebagai media edukasi pengajaran, baik dolam kelas maupun secara
individu atau otodidak. Tidak sedikit orang yang mengalami sakit mata, pusing ,



mual, setelah bermain smartphone efek yang mungkin berbahaya dalam jangka
panjang adalah kerusakan otak, kanker, katarak, serangan jantung dan pikun, Efek
tersebut tidak memnndang usia muds atou tua Banysk orang yang belum
mengetabui bahwa smariphone bisa memancarkan radissi terhadap tubuh
pengguna tersebut, walau efeknya mungkin tidak terasa di awal awal terhadap
pengguna tersebut namun jangka panjang mungkin bisn fatal kalau tidak di
imbangi dengan pemakaian smarfphone yang wajar atau pengetahuan adanya
radiasi.

Berdasarkan latar belakang yang telah di kemukakan , maka dapat di amhil
pengetahuan behava radiasi di smartphane 7



1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah yang digunakan dalam penelition ini adalah sebagai

14 Manfant Penleltian

Manfaat dari penelitian ini yaitu
|. Pembaca dapat mengetahui proses proses dalam merancang animasi
2D ini.



2. Penonton dapat memahami bahwa animasi 2D merupakan salah satu
sarana multimedia yang dapat menyampaikan informasi yang menarik
don mendidik.

3. Bagi penulis. diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
pengalaman tentang pembuatah animasi 2D.

1o Metode Penelitian

RO .. e s date pes s s R

sulan data de _".' sfaleirk 3 -..ny.:
erti_ pengkajian dengan buku-buku vang

1.0.2 Metode Perancang:
I. Menentukan Tema
2. Membuat Konsep
3. Menulis Cerita Dan Skenario
4. Mendesain Karakter
5. Mendesain Background
6. Membuat Storyboard
7. Merancang Key Frame



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHSAN

Bab ini akan diuraikan tentang tahapan pembuatan animasi dari
produksi hingga pasca prosduksi.

BAB YV PENLUTUP
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