BAB1

PENDAHULUAN

Il Latar Belakang

{110, animasi dapat membantu

menamakan wilayah itu Gunung Batu Bangkai.

Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat
membangkitkan minat dan rangsangan kegistan belajar, dan bahkan membawa
pengaruh-pengaruh  psikologis terhadap siswa. Di samping itu  media
pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan



el

data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data. memadatkan
informasi. serta membangkitkan motivasi dan minat siswa dalam belajar. Sampai
saat ini Ke, Lin, Ching, Dwyer pada tahun 2006, pada animasi pembelajaran,
yang menghasilkan hasil-hasil penelitian dalam penggunaan animasi untuk




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang teloh dikemukakan sebelumnya, maka
dapat dinmmuskan permasalahan yaitu : “Bagaimana menbuat animasi 2D cerita

rakvat “Gummg Botn Bomgkai ™ wntek medio pembelafaran siswa kelax 6 SDN

Keowanghinangun® "

berhatas tentang cerita rakyat “Gunung Batu Bangai” saja.
6. Fokus studi yang ditonjolkan dalam animasi ini lebih kepada tenik
produksi.
7. Yang diuji dari penelitian ini adalah faktor story telling dan animasinya.
8. Bahasa yang digunakan yaitu Bahasa Indonesia.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian
Adapun tujuan vang ingin dicapai dari penyusunan penelitian ini adalah:
l. Maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah membuat animasi 2D cerita

rakyat “Gunung Batu Bangkai” untuk media pembelajaran siswa kelas 6




1.5.2 Bagl penulis

I. Mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitas Amikom

Yogyakarta pada jurusan Strata | Informatika. dan dapat memahami apa
yang telah didapat pada masa kuliah teori maupun praktikum,

elifi ini dapat memberikan refrensi

kelas 6 SDN Kowanghinangun.

2, Meningkatkan pengetahuan siswa kelas 6 SDN Kowangbinangun tentang
pesan moral yang terdapat di dalam cerita rakyat “Gunung Batu Bangkai®.

3. Memperoleh wawasan fentang cerita rakyat gunung batu bangkai yong
berasal deri Kalimantan selatan,



1.0 Metode Penelitian

Metode penelitian yang di gunakan adalah metode penelitian kuantitatif,
Penelitian kuantitatif adalah metode riset yang sifatnya deskriptif. mengacu pada
data melalui perhitungan ilmish berasal dan sampel orang-orang atau penduduk
yang diminta menjawab atas sejumlgh pertanyaan tentang survei untuk

menentukan frekuensi dan perseniase

Lod

mendapatkan inf SRR

3} Metode Literatur
Pengambilan data dengan menggunakan literatur yang bisa dipakai, seperti
memanfaatkan fasilitas internet, yaitu dengan mengunjungi situs-situs web
yang berhubungan dengan pembuatan film kartun ini dan teknik dari cara
pembuatannya.




162 Metode Analisis

Analisis pada penelitian digunakan untuk mengetshui kebutuhan yang
diperfukan untuk penelitian. Metode analisis pada penelitian ini digunakan untuk
menganalisa kebutuhan fungsional dan non fungsional.




Pasca produksi adalah bagian terakhir deri rangkaian proses pembuatan
animasi. Disini karya animasi tadi akan dipoles dan diedit sehingga

menjadi sebuah karya utuh yang enak dilihat.

Bab ini berisi tentang tentang teknik analisis dan perancangan desain,



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

implementasinya. Darl proses produksi ( konsep karekter, animasi, dan
background), pasca produksi (compositing. editing, rendering), dan tahap
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