perlukan sebuah media perantara berupa video ilustrasi 2D yang menjelaskan cara

untuk belajar bahasa Inggris agar menarik minat dalsm mencerna informasi. Video
ilustrasi 2D merupakan video yang memvisualisasikan suatu tulisan, gambar,
bahkan gagasan ataupun ide untuk menerangkan dan memperjelas suatu cerita.
tulisan, atau informasi tertulis lainnya dan menambahkan unsur suara untuk



menghiasinya dalam bentuk gambar 2 dimensi. Diharapkan dengan bantuan visual,
tulisan atan informasi tersebut menjadi lebih menarik dan lebih mudah dicerna.

Berdasarkan paparan latar belakang yang dijelaskan di stas, maka penulis
mengambil judul “Perancangan Dan Pembuatan Video Animasi 2D Cara Alternatif

cerita, dialog dan narasi.
3. Animasi 2D ini dibuat untuk masyarakat umum dengan segmentasi
remaja dan orang dewasa berusia 12 hingga 43 tahun.



4. Materi yang ada dalam video animasi 2D cara alternatif belajar bahasa
Inggris merupakan hasil wawancara dan diskusi dengan narasumber
materi yaitu ahli materi bahasa Inggris.

5. Video dibuat dengan menggunakan soffware dan CorelDRAW

(fects. dan Adobe Audition.

4 dengan kualitas HDV/HDTV

Manfaat Penelitinn

Dalam penelitian ini, manfaat yang hisa diberikan, yakni sebagai berikul

. Manfaat Obyek

Menerapkan ilmu teoritis yang di dapat selama menempuh studi di kampus
STMIK AMIKOM Yogyakarta,



- Untuk mengetshui sejauh mana ilmu yang telah dipelajari dapat
diaplikasikan.

- Mampy mengembangkan diri dan menerapkan ilmu yang dipelajari pada
waktu kulish di bidang animasi dan desain.

mengumpulkan data adalah sebagai berikut.

a. Observasi, dengan mengadakan pengamatan secara langsung
terhadap objek dan penelitian dengan ciri yang sama.

b. Wawancara, dengan mengadakan suatu proses tanya jowab dan
diskusi terhadap objek penelitian dengan shli materi.



c. Kuisioner, dengan menyebarkan angket yang berisikan daftar
pertanyaan  mengenai penelition  yang  digjukan  kepada
responden. Pada kuisioner ini setiap juwaban mempunyai bobot
penilaiannya masing-masing berbeda, dalam angket digunakan

Sefiju (SS) yang memiliki bobot 4, Setuju
memiliki bobot 2, dan

loin, Dalam

umber media

1.0.3 Metode Pengembangan

Berikutnya akan dilakukan pengembangan. Metode pengembangan ini
terbagi menjadi dua, yaitu tahap produksi dan tahap pra produksi. Pada tahapan
produksi akan dilakukan pengembangan dari sebush rancangan vaitu
mengimplimentasi bahan yang telah dikumpulkan seperti pembuatan gambar,



pengambilan suara, pengolahan suara, dan penganimasian gambar. Sedangkan pada
pemberian suara, backsound, editing dan final render.

1.0.4 Metode Pengujian / Testing

2. Bagian Isi Skripsi
Bagian isi skripsi terdiri dari 5 bab yaitu sebagai berikut :

a) Bab I Pendahuluan, menjelaskan lentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian,

metode analisis, dan sistematika penulisan.



b} Bab II Lundasan Teori, berisikan pembahasan mengenai tinjauan
dari penelitian yang serupa dan juga dasar-dosar teori yang
berrsanghkutan dengan penclitian.

c) Bab III Analisis dan Perancangan, pada bab ini membahas tentang




	Skripsi 12.11.5911 Rahmat Fakriansyah_018.pdf (p.1)
	Skripsi 12.11.5911 Rahmat Fakriansyah_019.pdf (p.2)
	Skripsi 12.11.5911 Rahmat Fakriansyah_020.pdf (p.3)
	Skripsi 12.11.5911 Rahmat Fakriansyah_021.pdf (p.4)
	Skripsi 12.11.5911 Rahmat Fakriansyah_022.pdf (p.5)
	Skripsi 12.11.5911 Rahmat Fakriansyah_023.pdf (p.6)
	Skripsi 12.11.5911 Rahmat Fakriansyah_024.pdf (p.7)

