BABI1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Seiring berkembangnya zaman dan sumber duya manusia maka secara
tidak Iangsung mempengaruhi perkembanggan teknologi. Salah satunya teknologi
t midkin lansnya berbagai macam

Dalam pembuatan animasi ragam budayn Indonesia ini, peneliti akan
mengemas animasi 2D dalam bentuk yang berbeda yaitu dengan motion grafis.
Drengan bentuk ini. anak-anak akan dikenalkan berbapa macam budava Indonesia

secira singkat akan tetapi tidak mengurang tujuan awal dibuatnya aplikasi ini.



1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka dapat disimpulkan
Bagoimana cora membuat animasi 2D pengenalan Ragom Budava

I, Menghasilkan animasi Ragam Budaya Indonesia untuk siswa 8D Kanisius
Manding Yogyakarta

2 Untuk memberikan pengetahuan tentang budaya Indonesia kepada anak-
anak khususnya untuk 5D Kanisius Manding

3. Untuk menambah wowasan dan pengenalan dalam membuat animasi 20



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

. Membantu para siswa SD Kanisius Manding Yogyakarta mengenal ragam
budaya Indonesia

yampaikan materi seni budaya dan

1.6.1.3 Wawancara
Metode pengumpulan data dengan cara mengadakan tanya jawab secara
langsung dengan pihak-pihak yang terkait dengan objek penelitian.



1.6.1.4 Dokumentasl/Kearsipan

Melakukan dokumentasi rencana kerja, dokumentasi kegiatan yang
dikerjakan, dokumentasi hasil kerja sampai dokumentasi hasil akhir yang siap
dipertontonkan.

Buﬂﬂﬂmﬂiﬁ CEpad
peran penting karena tema merupakan rongkuman dar jalannya aplikasi yang
akan peneliti buat.




1.6.3.3 Pembuatan Storyboard

Storvboard  adaloh  teknik  atan metode wang  digonakan  untuk
memvisualisasi antar muka (interface) sebelum memulai implementasi sistem
{Dastbaz, 2003).

1.6.3.4 Proses Dubbing

b. Adobe After Effects CS5
Aplikasi ini digunakan untuk tempat pemberian animasi, pemberian efek
pada sebuah animasi yang telah dibuat sebelumnyn.

¢, Adobe Premiere Pro €53



Tidak berbeda jouh dari After Effects CS3, aplikasi ini peneliti gunakan
Suard.

d. Audacity
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wjuan penelition. maonfaat penelition, metode penelitian dan  sistematika
penelitian,



BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan dasar-dasar teori dalam animasi 2D, definisi animasi dan
penguraian sofiware yang akan digunakan, serta teknik-teknik yang digunakan
dalam pembuatan aplikasi.

BAB Il ANALISIS DAN PERA
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