BAB1

PENDAHULUAN

akin maraknya makanan instan sekarang ini membuat banyak san
asilkan oleh tiap rumah. Kebunyakan sampah yang di busng akan di
.. :‘ B i gt S

Dimana ketika kita sendiri tidak sadar felah hanyak sampah yang
kemudian hanys akan dibakar atau dibuang di sungai yang dapat merugikan
lingkungan. Hal ini tentu tidak kita inginkan jika anak — anak akan menirukan
tindakan kita, oleh sebab itu kita harus memberikan contoh yang baik tentang

bagaimana mengelola sampah ftu sendin. Para omng tua menginginkan sdanya



media yang dapat menghibur anak dan juga sebagai media pendidikan untuk anak.
Dalam video animasi 2D akan di ilustrasikan mengenai bahayanya membakar
sampah dan juga dampak apa saja yang terjadi ketika kita menghirup asap dari
sampah yang dibakar. Dimana pada video animasi 2D tersebut juga akan
Berdasarkan dif latar belakang tersebut maka penulis mengangkat judul
ish” Sebagai Media

memberikan contoh kepada anak supaya

! . k= anak lebih tertarik
rkian latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka dapat
s Mwﬂﬁjnﬁnm m penelitian ini yaitu :

Agar penclitian ini-febih terarah o pembahasan yang terlalu
luas, maka penulis membatasinya. Adapun batasan masalah dalam skripsi ini adalah
sebagai berikut :

I. Video ini hanya dibuat dalam bentuk Animasi 2D.

2. Hanys membshas tentang pembuatan video animasi 2D “Rubbish”

sebagai media edukasi untuk anak usia dini,



3. Informasi yang disampaikan dalam video ini hanya membahas lentang
bagaimana bshayanya membakar sampah.
4. Pembuatan video ini hanya di tujukan untuk anak usia dini sehagai

5. Video ini berdurasi 3 menit.

Lo,  Metode Penelitian

Dalam penyusunan penelitian ini tentunya memeriukan data-data yang
nantinya sangat mendukung sebuah laporan, untuk itu digunakan beberapa metode-
metode untuk mempermudah dalam menganalisis dan merancang. metode yang
digunakan antara lain:



Lo.l. Metode Pengumpulan Data

Dalam pembuatan skripsi ini penulis memeriukan data yang lengkap dan
benar. Penulis mengharapkan dengan adanya data yang lengkap dapat membantu
dalam penyusunan skripsi ini dan dupat dijadikon sebagai referensi untuk

nakan analisis kebutuhan, Yong

Didalam analisis kebutuhan fungsional berisi tentang jenis kebutuhan yang berisi

tentang proses yang akan dilakukan oleh sistem. Sedangkan analisis kebutuhan non



fungsional berisi tentang alat vang digunakan guna menunjang pembuatan video
1.6.3. Metode Perancangan

Metode ini merupakan metode yang pertama kali dilakukan dalam
pembustan video animasi yaitu tahap peg pioduksi. Tahap pra produksi dilakukan

kuisoner yang di isi aleh 10 responden.



L.7. Sistematika Penolisan

Pada bab ini akan menguraikan tentong proses pembuatan media
pembelajaran dari rancangsn yang telah dibuat,



BAB V PENUTUP
Bab ini akan dijelaskan mengensi kesimpulan dari penelitian dan saran
yang ditulis oleh penulis,

DAFTAR PUSTAKA
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