BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kebudayaan merupakan warisan yang diturunkan oleh leluhur atau orang
yang hidup di zaman dahulu dalam bentuk pengetahuan, seni, moral, hukum, adat.
dan kemampuan serta kebiasaun yang dilakitkan dalam bermasyarakat [1]. Budaya
sangat erat kaitannya déngan bang | karena Indonesia memiliki 1.340
stk dengan b g berbeda disctiap daerah, dari
' i Yawa, data tersebut
2010 oleh Badan

-- suk . dengan  jumish 1
m semester 1 2020 vang dirilis “oleh
can dan Pencatatan Sipil (Dukeapil ). Suku .len

seseorang dapat lebih mudah mengertl dan memahami sebuah materi jika disajikan
dengan teks yang singkat, padat. jelas, dan menggunakan animasi dibandingkan
dengan penyampaian dengan teks biasa [2]. Hal tersebut menguatkan pernyataan
bahwa manusia dapat mengingat 10% dengan membaca, 20% dengan mendengar,
30% dengan melihat, 50% dari apa yang didengar dan dilihat, 70%% dan apa yang

dikatakan, dan %% dari apa yung dikatakan dan dilakukan [3]. Dengan pemyataan

tersebut pemilihan metode vang dimsa paling tepat yaitu menggunakan
|



pemanfaatan dari teknologi multimedia. Multimedia sendiri merupakan integrasi
dari elemen media berupa audio, video, prafik, teks, dan animasi menjadi kesatuan
sinergi dan simbiosis yang memberi hasil yang optimal untuk pengguna daripada
penggunaan elemen media secar individu [4]. Multimedia memiliki manfaat yang
penting dalam berbagai bidang seperti ckonomi. bisnis. informasi, komunikasi.
pendidikan, dan hiburan. Pada bidang pendidikan multimedia dapat mencakup
proses belajar secara teori dan praktik atsupun pengenalan vang sering disebut
dengan tutorial. Eakupmyﬂngsangat nenyel | ti,-rsebut dapat membantu dalam

3. Sebagai daya tarik dalum penyampaian seatu materi.

4. Menunjukan langkah-langkah penggumaan maupun prosedural.
Dengan fungsi tersebut animasi multimedia dapat menjodi wadah yang berbeda
dalam pelestarian budaya khususnyn tan tradisional Jawa. Gerakan tan dapat
digambarkan dengan animasi agar mudah dipahami. Selain itu dengan penggunasn
animasi media pembelajaran seni tan tradisional juga akan lebih menarik terutama



untuk anak-anak. Langkah-langkah dalam gerakan tari juga dapat digambarkan
dengan bentuk yang menank dibungkus dengan cerita yang menjunjung nilai-nila
budaya.

Nilai budays yang ada tentunya menjadi hal yang perlu disorot karena
budaya yang sudah ada kini mulai ditinggalkan. Sejumlah sifat khas orang Jawa
seperti sungkan, memperhatikan penggunaan bahasa Jawa, dan memperhatikan
sikap terhadap umughmﬂuchmtmsehﬂunggmmuimuhidﬁnggaﬂnn




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dapat diambil rumusan masalah mengenai:
pembelajarman tar tradisional Jawa?
2. Bagaimana tingkat kemanfaatan yang didapatkan dari animasi yang
telah dibuat?

2. Menjadi media informasi mengenai budaya Jawa dalam segi tanan.
3. Menjadi inspirasi dan media pembelajaran untuk pembuatan animasi
lain khususnya dalam proses pembuatan maupun hasil yang disajikan.



L6 Metode Penelltian
Peneliti menjabarkan cars-carn memperoleh data-datn yang digunakan
untuk kebutuhan penelitian.
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Sebagian besar berasal dari penelitian, juffifl, skripsi, dan skripsi yang dijadikan
i memiliki topiléyang masifl berkaitan déagan film animasi 2D, budaya,




1.65 Metode Perancangan
|. Praproduksi

Tahapan imi dilakukan sebagai persiopan sebelum memulai
pembuatan animasi film 2D, Proses awal produksi atau tahap perancangan
dilakukan untuk menentukan tema dari animasi film 2D yang akan dibual.
Pada tahap ini juga dilakukan pembuatan script aton naskah dari animasi
film 2D yang akan dibuat. Sﬁ]anjutu}fnpﬁmbmtﬂnﬁrmbamﬂmhﬂgm
:mnpﬂnhxﬂmnlmdm rapladegan, Pembuatan comcept art sebagai
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4. Implementasi
Implementasi merupakan proses tumpilan dari hasil akhir setelah 3
proses pra produksi, produksi, dan pasca produksi sehingga video animasi



5. Pembuatan Laporan
Tahap pembuatan laporan dan dokumentasi pemnbuatan animasi
vidio animasi 20 disesuaikan dengan tahapan dan proses vang terjadi
sebelummnya. Laporan tersebut menjadi hasil vang digunakan sebagai syarat
kelulusan dan diujikan untuk memperoleh gelar sarjana.

L7 Sistematika Penullsan
Adapun sistematika penulisz yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

.| 3 Sﬁh:hmm dl.ﬂ_ Q1TLNaKs

3 11T ANALISIS DAN PERANCANGAN

I-inhapan analisis dan
an tshapan praproduksi
langsung. Proses.
concept art, dan

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Padn bab ini berisikan tahapan produksi animasi 2D berupa
pembuatan animasi dan coloring serta implementasi dan proses produksi.



BAB V PENUTUP
dibuat berdasarkan hasil yang diperoleh.
DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN
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