Pada zaman modem ini perkembangan gacser di Indonesia sangatla pesat.
is. Dikarenakan

15, hal m

lebih suka menghabiskan waktunya dengan godeer dan bukan bersuma teman

teman nya [1]. Juga dijelaskan dalam penelitian yang dilakukan oleh M. Hafiz Al-
Ayouby selaku mahasiswa fakultas ilmu sosial dan ilmu politik, Universitas
Lampung, Bandar Lampung bahwa dampak negatif yang ditimbulkan gadies
kepada anak usia dini menjadikan anak cenderung untuk individualis, susah



bergaul dan apabila sudah kecanduan skan sangat sulit untuk dikontrol

dari pemakaian gadger yang pada akhimya otak anak — anak sulit berkembang [2].
Berdasarkan hasil uraian masalsh dan penelitian diotas, maka peneliti
memiliki solusi dalam mengatasi masalah dampak yang ditimbulkan oleh gadget
Ipengar hi emosi psikologis anak

sebuah media yang menarik bag

l. Target audience animasi ini adalah semua umur.
2. Teknik yang digunakan dalam pembuatan animasi ini memadukan
3. Menggunakan standar video HDTV { [2B0x720 pixel)



4. Sofiware yang digunakan dalam pembuatan motion comic antara lain:
4. Adobe Photoshop CC.
b. Adobe After Effect CC.
c. Adobe Awdition CC.

d. Adobe Premiere CC.

untuk melakukan kegiatan positif dilua

kan informasi tethadap

anak tentang betapa asiks diluar rumah bersama teman-
teman, daripada havya' terpaku’didalam rumah bermain dengon media

digital seperti handphone, smartphone, komputer, dan lain sebagainya.

1.5 Manfaat Penelltlan

Manfaat bagi objek penelitian :
I. Menimbulkan rasa sosial dan setia kawan.



2. Menyadarkan bahwa pentingnya memiliki seorang teman.

3. Menyadarkan betapa luas dan asiknya bermain diluar rumah,

4. Menyadarkan sang anak maupun orng tua lentang pengaruh negatif
dari gadger bagi kehidupan.

Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini,
ialgh :

Lol Metode Anghet
Angket |/ kuesioner adalah teknik pengumpulan datn vang dilakukan
dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pemnyataan kepada orang



lain yang dijadikan responden untuk dijawab secara langsung ataupun tidak
langsung { melalwl media sosial).

1.o.2 Metode Perancangan
Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem pada penelitian ini
adatah waterfall memurut M. Suyanto

ditentukan ditahap ini. Berikut el

1. Analisis Alat Bahan
Menganalisis kebutuhan baik software maupun hardware yang dibutuhkan
dalsm pembuatsn film. Kebutuhan software dan hardware memung sangat
diutamakan karena unfuk proses pembuatan animasi. Juga menganalisis
kebutuhan bahan untuk pembuatan animasi seperti kertas tinta pensil dil.



2. Konsep
Membuat konsep cerita ang akan dibuat dengan ciri khas dan teknik yang
akan digunakan dalam animasi tersebut.
3 Ide

Perancangan Layout adalah proses awal produksi, karena mengandung
informasi visual yang berupa sketsa atau gambaran yang lehih detail tentang scene
pada setiap animasi yang akan dibual. Layout sangat diutamakan untuk
background. dan digambar secara hitam putih juga lebih cenderung



2. Dubbing
Proses merekam suara untuk karakter maupun voice over.

3. Desain Karakter

mendapatkan hasil vides dal

1.6.2.3 Tahap Pasca Produksl
Tohap ini menugaskan kita untuk dapat menambahkan modifikasi akhir
yang dapat membuat animasi terlihat lebih bagus. Terdapat beberapa proses



didalamnya sepertt Compositing, Color Correcting, Dubbing | Musik | Sound
Effects, dan Final Output.
. Composing
Proses composing adalah  proses dimana onimasi  perscene

effect dan dubbing menjadi satu

I. BABIPENDAHULUAN
Bab ini materin

rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan penelitinn,
manfaat penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan

: latar belakang masaiah,



2. BABII LANDASAN TEORI

Pada bab ini benisi uraian teori yang dibshas secara detail yang
berhubungan dengan analisis dan pembuatan animasi 2D “Where 1s
My Friend?”

6. DAFTAR PUSTAKA
Daftar pustaka memuat sumber referensi yang dijadikan acuan dalam
penulisan skripsi.
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