BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Kucing adalah binatang pintar, menggemaskan, dan menghibur yang hisa
dijadikan teman ketika Kescpian dan teman bermain (Suwed & Napitupulu, 2011),
Dalam siklus hithp kucing, permasalahan terkait kesehatiinmerupakan salah satu
ira pecinta kucing (cai fover)

maupun dalam

keadaan sakit. Masalah yang senn,
bagaimana merawat kucing ving baik dan berar Oleh karena itu dengan adanya
pembuatan video animasi tentang kKesehatan kucing ini dapat membantu para
pecinta kucing dalam merawal hewan peliharaannya yang baik dan benar.

Agar masyarakat lebih tertarik memperlajari mengenai kesehatan kucing
maka penulis menggunakan video animasi sebagai media informasinya. Animasi



ini memadukan implementasi infografis. animasi 2D, animasi 3D, dan meotion
graphic.“Animasi multimedia merupakan proses pembentukan perakan dan
bermacam-macam media atau obyek yang divariasikan dengan efek-efik dan filter,
gerakan transisi juga suara-suara yang selaras dengan geraksn animasi tersebut.”
s adalah bentuk visualisasi data

{Bambang Eka Pumama,2013:43). Dan_ £
| :'-_-_ BINaECa agar dﬂpﬂ dl_pﬂhﬁﬂ'l.i

Dari masalah tersebut maka penulis bermaksud membuat sebuah animasi

edukasi sebagai media informasi. Teknik infografis, animasi 2D, animasi 3D, dan

motion graphic adalah inti dari skripsi vang penulis ambil, yaitu “Pembuatan



Animasi Edukasi Kesehatan Kucing Sebagai Media Informasi di Klinik Hewan
Jogja™.

12 Rumusan Masalah

Setelah mengkaji dan melihat latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan

‘5. Penelitian ini membahas mengenai pembuatan animasi edukasi kesehatan
dengan menggunakan teknik infografis, animasi 2D, animasi 3D, dan



6. Pada penelitian ini tidak membahas sampai dampak yang diberikan oleh

animasi kesehatan kucing kepada audiens
7. Pada penelitian ini tidak membahas sampai implementasi hasil animasi

kepadz obyek penelitian.

3. Mendapatkan pembelajaran serta pengetahuan mengenal ilmu penerapan
desain, animasi dan proses pembuatan animasi edukasi,



1.1.2 1.52 Manfaat Akademls
|. Dokumentasi karya ilmiah mahasiswa dalam bentuk Skripsi, di bidang
o
1 Referensi penulisan karya ilmiah dalam bentuk skripsi. bagi mahasiswa

1.6.2  Metode Perancangan

Merupakan tahapan perancangan. Dalam pembuatan animasi, hal ini
meliputi perancangan konsep, desain animasi, background dan hal-hal lain yang
patut untuk direncanakan.



Lo.3  Implementasl Rancangan
Yaitu tahap produksi dan pengeditan (pasca produksi) dalam pembuatan
video animasi edukasi.

104 Metode Testing

Bab ini menjelaskan tentang analisis perancangan animasi edukasi
mulai dari pembuatan alur cerita serta tahapan pra produksi, seperti
pembuatan ide cerita, tema, dan storvhoard yang digunakan untuk
animasi edukasi.






	Skripsi_12.11.5923_018.pdf (p.1)
	Skripsi_12.11.5923_019.pdf (p.2)
	Skripsi_12.11.5923_020.pdf (p.3)
	Skripsi_12.11.5923_021.pdf (p.4)
	Skripsi_12.11.5923_022.pdf (p.5)
	Skripsi_12.11.5923_023.pdf (p.6)
	Skripsi_12.11.5923_024.pdf (p.7)

