BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan animasi semakin pesat hingga saat ini dengan teknologi
vang mendukunenya. Animasi banvak sekali digunakan dalam berbagai aspek
sepertl media pembelajaran, dokumentusivdan hiburan. Sehingga film animasi
mempunyai dava Tari ndiri. T dissdari dapat menarik banyak peniknat
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merupakan cerminan dari kehidupan masyarakat sehari-harl, Tsu atou mitos
lingkungan masvarakat selalu menjadi dasar dalam pembuatan film. Film juga
memiliki pesan moral yang disampaikan kepada penonton. Menyampatkan pesan
don moral menggunakan film animasi merupakan sesuate bal yang tepat untuk
disumpaikan kepada penonton]3].



1.2 Rumiusan Masalah
Berdusarkan latar belakung di atos, moka diperoleh rumusan masaluh
cara menerapkan teknik rgping kedalam film animasi Hantu Kedai Kopi.

L3 Batasan Masalah
Mnu.gg.mhmupliknﬂ Adobe Photoshop CS6 untuk membuat asser.

dalam animasi 20,

1.5 Manfaai Penelitian
Adopun manfaat dari penyusunan tugas akhir ind adalah
I. Penulis dupat memperoleh kesempatan mengembangkan skill dalum bidang
animasi



2. Daopat memahami proses pembuatan animasi 2D menggunskan teknik
rigging.
1. Diharapkan penonton dapat terhibur dengan animasi vang telah dibuor.

L6 Metode Penelitian
Metode vang digunakun dalam pengumpulan dota adaluh:
Lad Metode Pengumpulan Data
1. Metode Observas:
Teknik ok :

untuk mengamati secara
1 Teknik: rigging untuk.

3. Paska produksi

L64 Metode Kuesioner

Kuesioner merupakan metode  pengumpulan  data  vang  berisikan
pertanyaan-perianyaan secars online maupun offline kepada responden untuk
diberikan respon sesuai dengan permintaan penulis[4). Kuesioner dalam skripsi



i1 digunakan uniuk mengetahui apakan penggunaan teknik rigging pada animasi
2D itu berhasil, kualitas dubbing, ide cerita, dan lain-lain.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan terdiri dari beberapa bab yaitu sebagai berikut ;

BAB I : PENDAHULUAN

BABV : PENUTUP
Bab V ind berisi kesimpulan dan saran

DAFTAR PUSTAKA
Daftar Pustakn  berisi sumber-sumber yang  mendukung  dalam
pembuatan pembuatan laporan fogas akhir.
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