BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Berdasarkan parkemhmgmzx.umtehmlogtﬁmmplm androdd sangat

berpengaruh pada kehidupan manusial Banyak kemudshan yang didapatkan
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berkasis dun dimensi deNgTE :

android, hasil dari penelitian ini adalah sebuah video animasi pendek sebagai
bukti bahwa smartphone android dapat menjadi salah satu alternatiil dalam
pembuatan animasi 2d. sehingga penelition ini diberi judul “PEMBUATAN
ANIMASI 2D DENGAN TEENIK FRAME BY FRAME PADA
SMARTPHONE ANDROID".



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang vang telah dijabarkan maka didapat
perumusan yaitu ;
|. Bagaimana carn membuat animasi 2d dengan teknik frame by frame
menggunakan smartphone android?
2, Apakah smariphone android dapat menjadi aliernative dalam pembuatan
animasi frame by frame?
13 Batasan Masalah
Hatasan masalah dalan tan film aniniasi berhasis 2D ini adalah:

‘embuatan animasl il ekl Srame Iy frame
: 'I-.'.JJ"ll 1 _ & '- _' indroid RAM % :";: B {H’mﬁﬂﬁ
Aplikssi yang digunakan Flipaclip,

1.3 Metode Penelltian
Untuk mencapai tujuan penelitian, maka penulis menggunakan beberapa
metode penelitian dsta yaitu ©
151 Metode Pengumpulan Data
1.5.1.1 Metode Observasi
Melakukan pengamatan langsung terhadap video animasi 2d dengan
teknik frame by frame untuk menambah bahan penulisan skripsi.



1.5.1.2 Metode Literatur

Pengumpulan data pada buku, jurnal dan situs internet sebagai pedoman
penelitian.
1.5.1.3 Metode Quisioner

Pengumpulan dsta dari beberapa pertanyaan yang diajukan agar

mmasi 2d, identifikasi

Bahuumeugmmkun 7 pe ”:-;'..-_..
Srame by frame di smartphone android
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