BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Animasi 2D sudah dikembangkan sejak lams dalam berbagai bidang entah ity
di dunia hiburan, promosi, medis pembelajaran dan masih banyak lagi. Sasaran
atnumrgetpasuramnm:lﬂp&mdm bepbagai kalwmgan baik tus maupun mudn

dalam bentuk video tutorial dan bisa langsung dipraktekkan.

Dalam skripsi ini penulis membuat media pembelajaran yang berbasis
animasi 2D yung menggunakan leknik motion grafik dalam penjelasan leknik-
teknik dasar permainan bola basket. Motion graphic adalah potongan-potongan

media visual berbasis waktu yang menggabungkan film dan desain grafis. Hal
terschut bisa dicapai dengan mengpabunghkan berbagai elemen-elemen seperti



animasi 2D dan 3D, video, film. tipografi, ilustrasi, fotografi, dan music.
Penggunaan motion graphic yang umum adalah sebagni title sequence (adegan
pembuka) film atau serial TV, logo yang bergerak di akhir iklan, elemen-elemen
seperti logo 3D vang berputar-putar di sebuah siaran, animasi berbasis web, dan
lain-lain[1]. Penggunasn motion gmﬁk diharapkan mampu membuat peserta

i sampaikan karena dalam motion grafik

erta didik datam mempelajari

bola baskel sepenti passing, dribbiing. dan shooting.

3. Evaluasi kelayakan visual pada motion grafik.

4. Aplikas: yang digunskan dalam pembuastan video animasi 2D ini adalah
Adobe Fhotoshop CC 2018, dan Adobe After Effect CC 2018,

5. Durasi Video yang akan dibuat adalah 2 menit 30 detk.



6. Ratio yang digunakan dalam video adalah 16:9 dengan resolusi 1920x1080
atau 1080p dengan format video .mpd.

7. Video akan diupload di Youtube dalam pendistribusian akhir.

1.4 Tujuan Penelitian _
Tujuan vang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah :

I. Menghasilkan media pembelajaran berbasis video animasi 2D pada teknik
penunjang kegisin bélajar J

Bab 2: Tinjausn
berjalannya skripsi ini.

Bab 3: Metode Penelitian, yaitu membahas apa saja vang diperlukan peneliti
dalam penelitian, alur penelitian yang dilakukan dalam skripsi ini dan
pembuatan rancangan karakter dan property vang dibutuhkan dalam animasi.



Bab 4: Hasil dan Pembahasan, yaitu berisi pembuatan animasi mulai dari
pengembangan animasi dengan soffware Adobe After Effects, pembuatan
terakhir yaitu pendistribusian video animasi.

Bab 5: Kesimpulan dan Saran, yuitu berisi kesimpulan dari seluruh proses
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