BAB1
FENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Kebutuhan tentang animasi pada kehidupan sekarang ini cukup banyak mulai
dari hiburan, perfilman, iklan, media untukSarana pembelajaran dan masih banyak
aspek dalam kehiduplin yung niya kebutuhan tentang animasi

pun juga semtalin meningkal Karéna man erikaii yisual yang berbeda
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sempatan ini penulis bermaksud untuk membuat Seeme animasi dalim bentuk 2

diterapkan pada perusahaan ini adalah model pembelajaran area Seiring dengan
perkembangannya, teknologi di hidang animasi 2D menjadi hal menarik untuk
digunakan sebagai cara pengenalan proses penyablonan kaos, pada saat ini



keterbatasan tempat dan alat peraga manual juga biaya bahan dalam menyablon
masih tidak dapat digunakan untuk menjelaskan secara detail tentang penyablonan
kaos. Masalah untuk bagaimana proses membentuk pola desain yang telah di buat

pada frame, dan bagaimana mencetak sablon ke koos lewnt frame tersebut dengan

belajar pada karyawan dan me

1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1. Penelitian ini dilakukan di Runaway Clothing,




2, Media pembelajaran berisi tutorial menyablon kaos dalam bentuk animasi
2D.

3. Media pembelajaran diperuntukan kepada karyawan.

4 Siftware yang digunakan dulam pembustan media koaten inoi sdalah Adnbe

After Effect CS6, Adobe AuditionES6, Adobe Photoshop CS6, Adobe

Runaway Clothing oleh penulis untuk mengumpulkan data secara lengkap, tepat
dan akurat.
2. Metode Wawnneara

Data yang diperoleh dari pertanyaan-pertanyaan secara langsung dengan



mewawancarai pemilik perusahaan Runaway Clothing. Cara ini adalah efektif
untuk mengumpulkan data informasi secara akurat.
3. Metode Kepustakaan

Metode kepustakaan ini mengacu pada buku-buku atau literatur-literatur vang
dibutuhkan sebagai tambahan referensi péneliti mengenai teori cara pembuatan

Kemudian proses produksi dimulai sesuai dengan rancangan yang telah
ditetapkan sebelumnya.



1.55 Testing dan Implementast

Setelah produksi selesai maka kemudian testing dan implementasikan
sebagai media pembelajaran pada Runaway Clothing,
1.0 Sistematika Penuolisan

Bab 111 ini menjelaskan mengenai analisis kebutuhan fungsional dan
non fungsional yang dibutuhkan dalam perancangan dan pembuatan video
animasi 2 dimensi “Tutorial Cara Menyablon Kaos Menggunakan Teknik

Rigging Pada Runaway Clothing”™.



BAB IV IMPLEMENSTASI DAN PEMBAHASAN
Bab IV membahas mengenai implementasi pembuatan animasi dua
dimensi pada tahap kedua yaitu produksi dan pasca produksi
BAB V PENUTUP
Bab V berisi kesimpulan dari
penulis bagi periuliselanju
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