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11 Latar Belakang
Dalam dunia pendidikan sustu metode pembelajaran dapat dihadirkan

dengan menggunakan alat peraga pembelajaran ataw sering dikenal media

seseorang dalam menjalani sehari-hari. Untuk dapat memahami agama yang batk
seseorang wajib mengenal Allah, sifat-sifat-Nya dan segala hal ihwal tentang-Nya.
Hal ini membutuhkan suatu usaha diantaranya yaitu, dengan membaca, mendengar
dan memahami Asmaul Husna. [2].



]

Motion graphic adalah media dalam bentuk visual yong menggambarkan
berbeda seperti desain objek 2 dimensi, objek 3 dimensi, animasi, lusrasi,
fotografi, viden, musik, dan tipografi (Motion by Design, 2010: T), Motion graphic
adalsh media yang mengkombinasikan antara teks dan gambar vang bergerak

dalam ruang dan waktu. Motion graphic sefingdigunakan dalam siaran televisi atan

flm untuk membant dalam penyimpaian pesan yang terkandung dalam cerita
(Gallagher dan Paldy. J007:3).
igaruhi emosi penonton (Dickinson, 2010), 3]
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[4}



Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, adalah perangkat lunak
editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk pengeditan foto/gambar
dan pembuatan efek [5].

Manfaat dari proyek akhir ini adalsh dapat memberi inspirasi,
menyampaikan makna yang terkandung dalam Asmaul Husna dan juga menghibur

3. Durasi animasi 2D tidak lebih dari 3 menit

4. Animasi 2D ini dibuat menggunakan software Adobe After Affect dan
Adobe Photoshop



L4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Berdasarkan judul yang dibuat terdapat beberapa maksud dan tujuan
peneliti, yaitu :
I. Menghasilkan sebuah animasi 2D asmaul husna yang dapat ditonton oleh
-

2, Sebagai media informasi dengan amimasi 2D vang dapat memberikan

nak-nnak yang menonton

2. Bagi Penulis
2.  Menerapkan dan mengembangkan ilmu-iimu vang diperoleh selama



b.  Menambah pengalaman, memperluas wawasan, dan ikut serta dalam
pengembangan ilmu teknologi informasi.

¢ Diharapkan dori penelitian ini, anak- anak yang menonton animasi
2D Asmaul Husna memperoleh inspirasi kemudian pesan yang

terkandung didalam animasi dapat diterapkan dalam kehidupan sehari

hari, dan juga dapat menghibiar. anak-anak.

@ berbagai
it kumen. Studi pustaka
merupakan Teknik pengimpulan data dengan berbagai by (u, jurnal, catatan, serta

berbagai laporan yang berkaitan alah yang ingin diteliti_ Studi dokumen
merupakan teknik pengumpulan dokumen tertilis maupun elektronik dari



L6.2  Metode Analisis

Analisis data merupakan tahap lanjut dari pada pengumpulan data. Pada
tahap ini, data yang terkumpul akan diidentifikasi, sehingga diperoleh data yang
dibutubkan pada tahap perancangan. Metode analisis yang digunakan adalah
dengan analisis kebutuhan data dan analisis kebutuhan fungsional serta non
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Menjelasken latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
masalah, manfaat penelitian, metode metode penelitian, dan sistematika penulisan.



BAB I1 LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas tentang tinjauan pustaka, yaitu berupa referensi —
referensi yang pemah ada sesuai dengan tema yang diangkat oleh penulis serta teori
- teori yang berhubungan dengan topik yang akan penulis jadikan sebagai bahan

i akan dibahas hﬁ[mm sudah ¢

DAFTAR PUSTAKA

Pads daftar pustaka ini berisi tentang sumber- sumber yang penulis
ataupun majalah.
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