BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Bulan Ramadhan vang identik dengan bulan suci umat Islam telah membawa

banyak hal terjadi Khususaya pada buli
umat islam diwajibkan untuk melaksanakan sebush ritual tahunan, yakni berpuasa,
dem .?-c l'i aktivitas

(- Pada bulan suci tersebut. seluruh

upa. festival atou karnaval
suka pussa, hingga
erjamash juga ikut mewamai bulan suci Rimadhan.
sendiri Bulan Ramadhan identik dengan libur panj
pmya digunakan untuk hal-hal yang i hiha

: keenam

dak terkecuali dengan
kalangan remaja pagian dari keluarga atau
lingkungsn di sekitar kitas Sholal Tornwih, Tadamsan di Masjid atau Musholla,
hingga Pesantren kilat di Sekolah, merupakan kegiatan yvang mutin dilakokan setiap
tahunnya. Selain itu juga bagi anak-anak dan kalangan remaja vang berusia belasan
tahun, bulan Ramadhan adalah momen vang sangat mereka tunggu. Sebab. tidak

seperti bulan-bulan bissanya, di bulan Ramadhan, waktu malam terasa panjang untuk



digunakan dengan berbagai rutinitas di Masjid dan rumah, Namun, adakalanya
kematan yang harusnya positif itu terkadang disalsh gunakan, terutama yang masih
remaja, untuk melakukan hal-hal yang menyimpang Hanya saja, sedikit baik dan
buruknya dapat dimaklumi. karema sebagai seorang yang masih muda teatu
kelakuannya masih labil. Seperti yang/Saya ketemukan dalam rentang lima hari

puasa, dart mulai hari pertama hingga has  elima puasa; saat ini di era digital banyak
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ada animasi digital. hampir seluruh proses produksi

“KEGIATAN

DIO MENGGUNAKAN AFTER
EFFECT. Di dalam vidéo amimasi ini, penulis mengzunskan software adobe
ilustrator dan adobe afier effect dengan teknik pupet tools agar animasi karakter
terlibat lebih atraktif dan menarik dolam penyampainya. selain itu video ini dapat
digunakan sebagai scuan remaja untuk memanfaatkan bulan ramadhan dengan hal
positif sesuai isi video,



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah diuraikan di atas, maka rumusan masalah
dari penelitizn ini ndalah Bapaimana Membut video animasi motion graphic 2D

hﬂhm"legiﬂnﬂxmﬂlﬂ"mggumhﬂqﬂikmﬁlﬂnhelﬂnréﬂmdmgm

dari penelition ini adalah untuk

Tujuan dari penelitian in1 adalah
1. Menghasilkan video motion graphic “K egiatan Ramadhan™.
2. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan Strata | Sistem
informatika pada STMIK AMIKOM Yogyakarta,

3. Sebagai da"wah untuk dini sendiri dan lingkungan sekitar penulis.



4. Menambah pengalaman dalam merancang dan membuat proyek multimedia,
khususnya video motion graphic.

1.5 Manfaat Penelitian

:" pat dijadikan mfwuﬁﬁqiynng ingi
il animasi 2 dimensi

mendukung keakuratsn informasi yang terkandung di dalamnya, dota tersebut
dinmhﬂdﬂt_tglhma‘nde

sabaga berikut :



4. (Hservasi
Mengumpulkan data dengan cara mencari tutorial yang tersedia di buku dan
; S R hic.

b. Imterview

Mengumpulkan data dengan cam|1

a. Animasi Karakter dan Objek.
b. Animasi Transisi dan Efek Visual.



BAB 1V: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada Bab ini akan di uraikan tentang proses produksi dan pasca produksi film
Kartun dan mengimplementasikaniya.

BAB V: PENUTUP

Bab ini akan diuraikan kesimpulan dan saran.



DAFTAR PUSTAKA
Daftar pustaka berisi referansi — referansi yang digunakan dalam pembuatan
film kartun.
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