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INTISARI

Belajar merupakan kegiatan yang tidak akan pernah berhenti dan manusia
melakukan pembelajaran dengan berbagai cara namun tujuanya sama, yaitu
memahami apa yang dipelajari. Berbagai cara telah dilakukan diantaranya dengan
mendengarkan, membaca, melihat, mengamati, konsultasi dan lain
sebagainya.Teknologi informasi dan telekomunikasi saat ini mengalami kemajuan
yang pesat. Begitu pula sistem pendidikan dewasa ini telah mengalami yang sangat
pesat. Informasi tidak bisa lepas dari perkembangan teknologi, dalam hal ini
perkembangan dunia komputer yang membuat segalanya lebih dinamis dan efisien.
Penggunaan bidang multimedia ini bisa berupa gambar, feks, video, audio dan
animasi. Bidang multimedia ini banyak digunakan dalam iklan televisi, presentasi
atau seminar, desain majalah dan membuat film animasi.

Proses animating adalah salah satu proses yang penting dalam produksi
sebuah film animasi 2D, dalam hal ini adalah hasil akhir proses animating yang
berupa rangkaian gerak animasi. Dan prinsip animasi Slow In dan Slow Out
merupakan salah satu dari 12 Prinsip Animasi yang digunakan dalam
pengerjaannya. Pada prinsip Slow In dan Slow Out. Prinsip ini menegaskan kembali
bahwa setiap gerakan memiliki percepatan dan perlambatan yang berbeda-beda.
Slow in terjadi jika sebuah gerakan diawali secara lambat kemudian menjadi cepat.
Slow out terjadi jika sebuah gerakan yang relatif cepat kemudian melambat. Slow
In dan Slow Out adalah ilusi untuk membuat percepatan atau perlambatan
(acceleration) sehingga dapat menimbulkan kesan tertentu. Slow In dan Slow Out.

Dalam pengujian animasi dilakukan dengan mengadakan survey kepada 5
orang guru khusus-nya guru yang mengajarkan pelajaran Biologi di SMA untuk
mengetahui pembelajaran dengan menerapkan konsep animasi 2D sebagai media
pembelajaran menggunakan prinsip animasi slow in dan slow out ini dapat diterima
dengan baik. Dengan mendapatkan hasil render 60%, Musik dan Suara Efek 75%,
Jalan Cerita 45%, Gerak Animasi 55%, Environment 60%.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Animasi 2D, Prinsip Animasi, Slow In dan Slow
Out, Mekanikal Tubuh Manusia, IPA.
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ABSTRACT

Learning is an activity that will never stop and humans do learning in
various ways but the goal is the same, namely understanding what is learned.
Various methods have been carried out including listening, reading, seeing,
observing, consulting and so on. Information and telecommunications technology
is currently experiencing rapid progress. Similarly, the education system today has
experienced a very rapid. Information can not be separated from technological
developments, in this case the development of the computer world that makes things
more dynamic and efficient. The use of multimedia can be in the form of images,
text, video, audio and animation. This multimedia field is widely used in television

advertisements, presentations or seminars, magazine design and making animated
films.

The animating process is one of the important processes in the production
of a 2D animation film, in this case the final result of the animating process in the
form of a series of animated motion. And the principle of animation Slow In and
Slow Out is one of the 12 Principles of Animation used in the process. On the
principle of Slow in and Slow Out. This principle reaffirms that each movement has
different acceleration and deceleration. Slow in occurs if a movement starts slowly
then becomes fast. Slow out occurs if a movement is relatively fast and then slows
down. Slow In and Slow Out are illusions to make acceleration or slow down so
that it can give a certain impression. Slow In and Slow Out.

In the animation test conducted by conducting a survey of 5 teachers,
especially teachers who teach Biology in high school to find out learning by
applying the 2d animation concept as a learning medium using the principle of slow
in and slow out animation can be well received. By getting a 60% rendering result,
Music and Sound Effects 75%, Storyline 45%, Motion Animation 55%,
Environment 60%.

Keyword : Learning Media, 2D Animation, Principles of Animation, Slow In and
Slow Out, Mechanical Human Body, Natural Sciences.
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