BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurut Reiber dalam Ariani (2010), animasi dapat membantu proses
pembelajaran dan menarik perhatian siswa karena adanya rangsangan terhadap
motivasi daya kognitif siswa."! Selain itu, Studi meta-analisis oleh Ke, Lin,
Ching, Dwyer (2006) pada animasi pembelajaran, yang membandingkan hasil-
hasil penelitian dalam penggunaan animasi untuk pembelajaran, menunjukkan
bahwa rata-rata, kelompok yang menggunakan animasi mengalami peningkatan
pembelajaran  muiti-level sebesar 62%, sementara kelompok yang
menggunakan ilustrasi statis mengalami peningkatan sebesar 50% saja.
Penelitian yang sama, oleh Ke, Lin, Ching, Dwyer (2006), juga memperlihatkan
bahwa efektifitas animasi bervariasi untuk setiap level pembelajaran. Jika
dibandingkan dengan ilustrasi statis, animasi jauh lebih dapat meningkatkan
ketekunan dalam belajar. 80% siswa yang menerima pembelajaran dengan
animasi menunjukkan kesungguhan dalam belajar lebih besar jika dibandingkan
dengan mereka yang menerimanya dengan gambar statis.!*’

Studi yang mempelajari secara empiris penggunaan animasi 2D dan 3D
menunjukan bahwa murid dengan pengetahuan awal lebih banyak akan
mendapatkan manfaat pembelajaran dengan menonton animasi 2D, sementara
murid dengan pengetahuan awal yang lebih sedikit menunjukan hasil yang sama

baik ketika menggunakan animasi 2D maupun 3D."!



Berdasarkan kuesioner yang dibagikan oleh penulis di 2 tempat yaitu TK
Negeri Pembina Bantul dan SD Muhammadiyah Karangkajen IV menunjukkan

hasil bahwa dari 36 kuesioner yang dibagikan di TK Negeri Pembina Bantul,

86% anak masih mempunyai kecenderungan untuk lebih senang bermain
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Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe
dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan
uuntuk membuat animasi dan bitmap. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2D yang ringan dan handal sehingga banyak digunakan untuk

membuat movie, logo, dll. Flash memiliki beberapa manfaat, termasuk ukuran



file yang kecil, kecepatan unduh yang cepat, kontrol visual yang tepat,
interaktivitas tingkat lanjut, kemampuan untuk menggabungkan bifmap dan
grafik vektor dan menyertakan video dan animasi, serta konten yang dapat
diskalakan dan streaming.!*!

Berdasarkan uraian tersebut penulis 1 mbil judul “Perancangan Film

Animasi Kartun : ) Adobe Flash”, sebagai

1 latar belakang diatas maka dapat disimpulkan

ana merancang dan membuat film animasi

memudahkan dalam penyelesaian nantinya atasi pada beberapa

hal berikut ini:

-

. Film yang dibuat adalah animasi 2D.
2. Film animasi 2D berjudul “Ayo Mengaji”.

3. Film animasi memiliki durasi tidak lebih dari 6 menit.

~

Film “Ayo Mengaji” akan ditayangkan di TPA Nurul Iman dan di Youube.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dalam penyusunan laporan ini
adalah sebagai berikut:

1. Menghasilkan film animasi kartun 2D “Ayo Mengaji”.

menjadi ajakan dan

2. Menerapkan disiplin ilmu yang didapat di bangku kuliah sehingga dapat

diterapkan di lapangan.



1.6 Metode Penelitian Kuantitatif
Untuk memperoleh data yang akurat, relefan dan terarah sesuai dengan
permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang tepat untuk

mencapai tujuan penelitian,

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

membuat film

Untuk mendukung perancangan dan pembuatan film animasi 2D ini,
digunakan metode pustaka sebagai referensi dan informasi. Pustaka
yang digunakan berupa buku, jurnal, dan referensi dari perpustakaan
serta file dari internet yang berhubungan dengan penelitian yang

dilakukan pada tanggal 18 Mei 2018.



1.6.2 Metode Analisis
Analisis pada penelitian digunakan untuk mengetahui kebutuhan
yang diperlukan untuk penelitian. Metode analisis pada penelitian ini
digunakan untuk menganalisa kebutuhan fungsional dan non fungsional.

animasi yaitu

1. Key animation.

2. In between.

w

Background.

-

Coloring.



c. Pasca Produksi
Pasca produksi adalah bagian terakhir dari rangkaian proses peembuatan
animasi. Disini karya animasi tadi akan dipoles dan diedit sehingga
menjadi sebuah karya utuh yang enak dilihat.!”!

1. Compositing.

peneli

BAB III: ANALISIS
Bab ini memuat identifikasi masalah tentang objek penelitian, tahapan
pengembangan sistem, solusi yang ditawarkan, analisis sistem, dan

perancangan arsitektur sistem.



BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tahapan yang peneliti lakukan dalam mengembangkan sistem,
tampilan sistem, dan pengujian.
BAB V: PENUTUP

Berisi kesimpulan, keterbatasan si saran yang dapat peneliti
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