BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurut Lismaya Pertiwi. dkk dalem Tugas Akhir nya yang berjudul
“Pembuatan Video Iklan CYLO Esports Menggunakan Teknik Motion Graphic™
pesatnya perkembangan teknologi di em. globalisasi seperti saat ini, sangat
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informasi lain dapat disampak "

masih dalam sebatas unluk h:rhtmn ukan lebih bermanfaat jika hmmasl dapat
menyampaika Edukasi untuk penonton. Penggunaan Video Animasi Edukasi
apabila diterapkan perusahaan akon membenikan pendapat dari penonton yang
tidak hanya menghibur, narun juga memben manfaat dalsm hal edukasi.

Amin Wahyudi (2020) dalam tulisannya yang berjudul “Pembuatan Film
Animasi 2 Dimensi Menggunakan Adobe Flash di PT Dolant Kreatif Indonesia
Sebagai Media Hiburan™ menyatakan bahwa animasi 2 Dimensi merupakan salah
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satu hasil dari sudio visual vang sasl ini banyak digunakan dalam proses
pembuatan sebush film, video clip, dan iklan.[2] Tetapi jika diolah lebih Animasi
2 Dimensi juga dapat digunakan sebagai media edukasi. Tetapi karakter juga
penting untuk memunjang video edukasi tersebut, jika tidak tepat maka video
edukasi lersebut menjadi kurang menarik.

Dari urpinn distes maka peoulis tertarik untuk mengankal juduol
“Pembuatan Animasi Karakter Untuk Penyelarasan Adegan Film Edukasi Di

1.5 Manfaat Penelitlan

Dengan dibuatnya suatu penelitian wajib hukumnya penelitian tersebut
menghasilkan manfaat bagi banyak pihak, baik pihak yang terkait matupun



peneliti. Berikul manfaasl - manfaat vang dopal dipercleh dengan
diadakannya penelitian ini:
I. Bagi Akademik

Memberikan masukan untuk menjadi bahan acuan apar bisa
dikembangkan dalam materi lebih lanjut, sekaligus menambah dafiar
referensi pustaka akademik.
2. Bagi Penulis




BAB IV — PERANCANGAN DAN PEMBAHASAN

Membahas tentang perancangan dan implementasi tentang
pembuatan yang dikerjakan, urutan mulai dari pembuatan karakter
hingga menganimasikan sebush karakter.

BABV -PENUTUP
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