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1.1 Latar Belakang Masalah
Di era sekarang ini dimans kemajuon teknologi informas: berkembang

tﬂnﬂkﬂnﬂlehhﬂ'ﬁﬂ.}'ﬂn T e :.: T T dian menyebarkannya.
Hal inilah yang dapat menyebabkan kontroversi. “Salah satu faktor masyarakat
Indonesia mudsh sekali mempercayai hoax atou berita palsw ialah rendohnya
budaya literasi di Indonesia[1]



Berita palsu adalah berita yang diada-sdakan atau diputarbalikkan dari
realitas sesungguhnyn. Banyak kasus atau peristiwa yang sebenarnya tidak terjadi
namun diangkat menjadi sebush berita dan dikemas sebaik mungkin agar
masyarakat tertarik untuk membacanya

Literasi merupakan kemampuan membaca dan menulis. Pengenalan
literasi menjadi penting untuk diperhatikan, karena literasi merupakan
ng harus dimil tiap individu untuk menjalani

Untuk itu di butuhkan suatu media yang sederhana dan mudah dimengerti,
Media andio visual khususnyn animasi untuk menyampaikan pesan yang bisa
dimanfaatkan, serta pesan yang terkandung dalam animasi akan lebih cepat dan
mudah menarik minat anak-anak. Dunia anak adaleh dunia yvang penuh dengan
wama, dengan demikion kebanyokan anak skan lebih memilih hiburan yong
bercorak animasi dibandingkan dengan hiburan yang bersifal nyata seperti



sinetron atay vang lain. Karena dalam dunia animasi akan banyak ditemui
berbagai karakter atau tokoh baru, unik, luicu, dan setting yang berbeda dari
kehidupan nyata, sehingga diharapkan akan merangsang kreativitas anak agar
dapat lebih berkembang ke arah yang lebih baik lagi,

permasalahan wwﬂagammmmmmmmwhn literasi
bagi snak sekoloh dasar vang sederhana dan mudah dimengerti serta tidak
membosankan ketika dilihat oleh anak-anak sekolah dasar 7



1.4 Metode Penelitian
Dalam pembuatan makalah ini cara pembuatan produk video animasi
untuk anakanak sekolah dasar dilakukan dengan beberapa tahap yaitu;

1. Tahap pra produksi
Pada tahap ini merupakan tshapan awal dalam melakukan pembuatan filmy

animasi. Dalam tahapon pra p IIIII.'l-.I -_.:Z. L Mm}mim;ll'.m

pembuatan backsound ini kami menggunakan softvware T siudio.

e. Proses animasi



Langksh ini merupakan langkah dimana membuat animasi bergerak.
Pembuatan animasi ini menggunakan teknik frame by frame dengan soffwore
adohe affer efeck.

. Pases Priodulsi

Pasca produksi merupakan tahap dimana animasi yang telah di buat
menggunakan Software Adobe afier efegk, selanjutnys memberi dubbing dan
_-:-: dengan caras “'____-.n- T MENyusn animasi yung
telah di buat tadi ditambahkan dubbing dan backsound. Berikut adalah proses

n adanyn dubbing ini dihorapkan agar pemakai fid

|-=:.:u-': 1}

d. Proses editing

Pada proses editing kita menggunakan adobe affer effetes. Agar menjadi
satu kesatuan vang biasa disebut demgan animasi; kitn melokukan pembuatan
animasi dengan menggabungkan frame by fram gambar yang sudah dibuat di
adobe illustrator. Kemudian ditambahkan dubbing dan background yang sudah di
buat menggunakan /7 sondio. Sehingga dapat menjadi satu kesatuan yang biasa



disebut dengan animasi, proses ini dilakukan dengan cara penggabungan hasil dan
tahap produksi sampai dengan proses rendering agar menjadi sebush animasi.

1.5 Batasan Masalah

Untuk mempersempit pembahasan
botas-hatasan seba :15:_ berikut:

ada laporan tugas akhir ini maka dibuat

s r?n-@'.huuj'nmamhlpmwl' perancang

sisternatika penulisan yang mengemukakan pai habbab pada
tugas akhir beserta isinya secara rinci dam keterksitan dengan bab

Jurnal, dan laporan tugas akhir,

Bab [l Tinjauan Umum, bensi:, Langkah-langkah pembuatan, kuesioner, masalah
yang terdapat pada kuesioner.

Bab TV hasil dan Pembahasan, berisi : rancangan proyek, dan desain, seria
evaluasi rancangan dan pengerjaan provek,

Bab V Penutup, berisi kesimpulan dari hasil akhir penilaian proyek.
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