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1.1. Latar Belakang

Film merupakan sarana komunikasi visual yang menyampatkan pesan,
cerita, atau informasi kepada penonton melaha gambar yang bergerak; suara, dan
narasi { Ardiyansah, 2012). Film, sebagai sebuah bentuk seni dan produk budaya,
tidak hanya berperan sebagai sumber hiburan: tetapi juga dapat dimanfaatkan
sebagai sarana untuk: pendidikan, propaganda, dan pencerminan sosial. Dalam
konteks ini, film’ bisa. w untuk wmg’nﬂ:n kesadaran mengenai isu
sosial dun lh;hmga.u serta mempengaruh: pemahaman m;mnkat terhadap
berbagai fema. I-Tht dapat berfungsi sebagai media yang efisien untuk
menyampaikan pesan yang  mendalam  dan. berarti kepada audiens  jika
dimanfantkan dengan cars yang benar {Lukman. 2022), Karena ituy pemanfnﬂtnn
film sebagai alat pembelajamn akan sangat mendukung siswa dalim mengerti is
materi dengan baik melalui pengalaman belajar yang menarik dan interaktif.

Di zaman media yang global dan digital saat ini, gambamn remaja
percmpuan dalam film memberikan dampak besar terhadap cara remaja
membentuk identitas dan pandangan diri mereka sendint (Long & Wan Yahaya,
2025) Animasi dan media visunl lsinmya memm pﬂm h'm.l dalam
m-mmpﬂlknn pesan sosial don nilai-nilo budays kﬂwh]:ﬂimi ‘terutams anak-

isah In de m;tmmuigh Pixar m&u&m dan rilis pada
mhunmrmmmm? yang sckarang mengalami masa remaja,
vang melibutkan berbagai p@nﬂhhm sosial dan psikologis. Ada kemungkinan
bahwa cara karakter umm dlymhut.t dalam film ini membentuk sudut
pandang tentang bagaimana tﬁﬁ!ja‘ wanita ldm bertindak, berpikir, dan
merasakan (Kerver, 2024). Oleh sebab itu, analisis mengenai metode konstruksi
ini dikemukokan dan dilambangkan dalam narasi visual film sangat krosial,

Kisah Inside Out 2, vang dibuat oleh Pixar Amimation Studios dan sudsh

rilis pada tahun 2024, meneruskan cerita Riley yang sekarang mengalami masa

remaja, yang melibatkan berbagai perubahan sosial dan psikelogis. Artikel dan
CinemaBlend (2024) ini mengangkat strategi unik yang digunakmn oleh tim



produksi film faside Out 2 untuk menciptakan cerita vang otentik dan relevan
dengan remaja. terutama remaja perempuan. Fokus utama artikel ini adalah
pembentukan “Riley’s Crew,” sebuah kelompok penasihol berisi sembilan gadis
remaja dari berbagai daerash di Amerika Senkat. Tujusnnya adalah untuk
memberikan  perspektif langsung tentang pengalaman remaja yang otentik.
terutama dalam menghadapi kecemasan, identitas diri, dan emosi kompleks di
masa pubertas. Ini merupakan pendekatan partisipatif yang langka dalam mdustri
fitm, menjadikan faside Owt 2 sebagai objek yang ideal untuk penelitian
representasi. -

Representiisi merupakan proses penciplasn makna sosial yang melibatkan
ideologi dat kekuasoan: Ini bukan hanya sekadar gambar, Swart Hall (2020)
mcugmﬂlhn bahwa representasi muncul dari prakuk diskursif dun relasi
kekuasaan dulam budaya. dan tidak pernah bersifat nefral. Salah satu bentuk
media vang paling terkenal. film memiliki kemampuan untuk merepresentasikan
reglitas sosial dan menyebarkan nilai-nilai lertentu kepada pencntonnya. Oleh
kﬂrﬁﬂlﬁr‘mﬁlk mengidentifikasi pesan ideologis yang tcfmfi. karakter
remaja perempuan dalam Inside Out 2 perlu dianalisis, Penting untuk dicatat
bahwa media memiliki dsmpak besar terhadap pembentukan identitas gender di

Proses pembentukan identitas. termasuk identitas gender. sangat krusial
padn masa remaja. UNICEF Indonesia (2023) mengindikasikan bahwa gadis-
gadis remaja mengalami fekanan sosinl yang besar berkaitan dengan penampilan
mereka, prestasi -akademis, don bageimana medin membentuk peran gender
mercka, Dampak konten visual di media sosial dan film menyebabkan S8%
remaja putri di Indonesia merasa kurang percaya diri (UNICEF, 2023), Oleh
karena itw, penting untuk mngﬂhmﬂ sejnﬂh mana representast dalam film
mendukung atmu malah menghambal remaja dafam berkembang dengan sehat.
Film amimasi keluarga seperti Inside Out 2 memanfaatkan nilai pembentukan din
sehagal sarana strategis,

Analisis beberapa film menunjukkan bagaimana unsur visual dan naratif
berperan dalam penciptazn makna yang dapat diinterpretasikan secara bervariasi
oleh penonton. Hal ini menunjukkan bahwa film dapat berperan sebagai sarana
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yang tidak hanya menghibur, tetapi juga mendidik dan memengaruhi perspektif
masyarakat terhadap isu-isu penting (Tuffahati & Claretta, 2023). Dengan cara
ini, film memiliki potensi sebagai alal dalam meningkatkan kesadoran kmitis
mashasiswa dan proses pembelajaran yang efektif, khususnya dalam memahami
fenomena sosial yang rumit.

Putri (2017) menyatakan bahwa film dihasilkan oleh individu darn
berbagai profesi, seperti produser, sutradara, penulis naskah, dan para aktor. yang
berkolaborasi untuk menciptakan karva #istial vang mencerminkan budaya dan
kondisi sosial suatu negara. lrm pm:ﬁllun Indonesia telah mengalami
perkembangan pﬂiﬂ. sejak diakni M saloh satu subsektor industri kreatif
negara p-nr.hid'.nm 2005, Selain merefleksikan budaya, ﬁknjup memiliki peran
daiampuﬁlilkau dan | yampaian nilai-nilai manlmﬂa mﬂ!rakal. seperti

yang dapat dilihat da.'lutn‘hrhm karya film anak negeri.

Sebaliknys, pandemi COVID-19 telsh memengarubi pola menonton film.
Muhlhm mﬂ} menvebulkan bahwa pembatasan md‘m pmmdan
bioskop tmdisional ke layaman stneaming digital. membawa pengalaman
‘menonton il ke dalam runng pribadi. Ini setara dengan cara film pm kali
diperkenalkan melalui kinetoskop oleh Thomas Edison. Akibatnys, pengalaman
menonton film sast ini menjudi lebih bessifat pribadi. Industed film periy berusaha
]Mgm untuk menarik perhatian penonton agar kﬂnﬁﬁ;ﬂﬂ?nnimﬁ bioskop.
Karena. itu., diperlukan pendekatan yang novatif dan Hﬁifllﬂllm penyebaran
film agar dapal bersaing dengan semakin banyaknya platform digital yang

diminati. Strategi itn me mampu  menciptakan pengalaman yang lebih
mengasyikkan dan interaktif untuk mengundang kembali penonton ke bioskop.

Perubahan ini turut meméngarihi pilikan penanton dalam menikmati konten
film. Verakandhi {2024) menyebutkan bahwa adanya video pendek di media
sosial, veng bissanya berisi ulasan atau cuplikan film, berdampak pada cara

penonton menikmati dan menghargai karya sinema. serta memengaruhi pilthan
mereka dalam menentukan film yang ingin ditonton. Ini menunjukkan bahwa
penyesuaian terhadap perubahan perilaku penonton akibat pengaruh platform
digital sangat penting dijadikan sebagai salah satu fokus utama dalam strategi
pemasaran film. Keterlibatan dengan sudiens di zaman digital sekarang im



sangatlah penting. Untuk mencapal audiens vang lebih besar, penting untuk
menerapkan strategi yang efektif yang melibatkan pengounaan media sosial,

Representasi gender di media, terutama dalam film, merupakan isu vang
banyak diperbincangkan dalom beberapa tohun terakhir. Studi menunjukkan
bahwa perempuan serng kali mengalami  stereotip vang menghambat
perkembangan korakter maupun pembentukan identitas perempuan dalam film.
Smith et al. (2018) mengungkapkan bahwa hanya 31% dari tokoh utama dalam
fitm yang diteliti adalah perempuan, dﬂ.nhﬁh [perempuan diperlihatkan, mereka
sering kali terjebak dalum posisi yang pmf atay sekunder. Hal imi dapat
memengaruhi Wwwmﬂ&;ﬂﬁmﬂmh dan kemampuan
mereka. Mininnglm hﬂm‘l ﬁmkt:r perempuan dalam film sering
Kali digambarkan dengan ketidakstabilan emosional saat menghadapi berbagai
masalgh. Sehab itu, ‘sangst penting untuk menyelami lebb jauh mengenai
bagaimana emosi perempuan dalam film menjadi pusat perhafian. terutama
beﬁihndggnn emosi remaji,

Rﬂ;nunmm perempuan dalam film animasi dapat secara tidak langsnong
menciptakan norma gender fertentu, memperkuat atan melawan stereotip
trudisional yang ada dalam masyarakat. Selamo bertahun-tahun, film ﬁimsi
seringkali menggambarkan perempuan dalam peran yang ferbatss, seperti tokoh
yang lemah, ferlalu emosional, atou bergantung pada pria (Smith et al.. 2018).
Fenomena i  menmndiknsikan bahwa meskipun .uk perg“amn dalam
Mﬂm&z ﬂihﬁmﬁ]ﬂﬁ:mpl masih bﬂmﬁ_mw ‘menyeluruh
mmww&dﬂmmmndﬂim film
animasi bisa berkentribus mﬂﬂhp perubahan cans mu!ang remaja mengenai

peran gender serla membangun pm.lhm. H lebih mendalam tentang
kekuatan perempuan. Dengan demikian, film animasi memiliki potensi sebagai

sarana pendidikan vang efektif dalam menmngkatkan kesadaran gender pada
generasi muda dan dapat memotivasi perubahan sosial.

Tingkat konsumsi film amimasi di kalangan anak muda meningkat 23%
selama sepulub tahun terakhir, menjadikan media ini sebagai salah sata sumber

utama bagi remaja dalam membangun konsep din dan interaksi sosialnya (Liu,
2023). Penelitian ini mengungkapkan bahwa film anmmasi tidak hanya dapat



menarik perhatian  remaja. tetapt juga berfungsi sebagai sarana  untuk
menyampaikan nilai-nilai  positif dan  pendidikan yang berkaitan dengan
kehidupan mereka. Oleh karena itu, sangat penting untuk memanfaatkan potensi
tersebut dalam proses belajor dan pembentukan karakter remaja. Dengan
demikian, pemanfaatan media seperti film animasi bisa berkontribusi pada
pembentukan identitas yang positif dan meningkatkan mutu pendidikan karakter
di kalangan pemuda.

Pemanfaatan film animasi sebagai'samna pembelajaran dapat mendukung
penyampaian pesan-pesan moral M-M'm-wlnvﬂm sehingga remaja bisa
menginternalisasikan nilai-nilai thy dalam kehidupan !ih:.n hari. Di samping itu,
kerja sama amtara pengidik dan snimator sangat dlperInim untuk menghasilkan
konten yang meudlﬂj;d!u_._mﬁ'unluk pemﬂnqmj'fm et al., 2023,
Kolaborssi ini aksn memberikan efek baik kurena aksn menjadikan film animasi
lﬂlk-bm.jm:sekndar hiburan, tetapi juga sebagai sarana p:u&ﬁhn ¥ANg mampu
membentuk karakter remaja dengan corn yang mensrik. Pendidikun. yang
mw_medla seperti film animasi akan sangat mendokung pnhlmim
sosial dan moral remaja. Dengan metode yang tepat, remaja dapat mmph'nleh
banyuk. pengetahuan tentang nilui-nilai penting sambil menikmati pengalaman
menonton yang menyenangkan. '

Di zaman globalisasi media sant imi, film lnimﬂ mﬂjﬂiﬁ 4alsh satu
produk: budnys yang sangat berpengarub dalam membentuk pandangan publik
wmmmmm gender (Priya, 2024), Media visual,
terutama film, berperan tidok l'nu;umgm alat hiburun, tetapn juga sebagni agen
sosialisasi mmghmﬁhu&m nilai, norma, dan perspektif dunia kepada
penontonnya, terutama kaum muda. Tinggimyn paparan remaja  perempuan
terhadap gambaran kmkter-:hlmumﬂnmnmmﬁkm kebutuhan analisis kritis
mengenai pola representasi itu. Analisis imi akan sangat berguna untuk
mengidentifikasi pengaruh film animasi terhadap pembentukan identitas sosial
dan nilai-mila karakter remaja, serta akan mampu mengungkap kemungkman
risiko dan representasi yang tidak seimbang. Maoka dari itu, sangat penting untuk
menciptakan film animasi yang mencerminkan nilai-nilai karakter yang positif
dan berngam.



Secara tidak lanpsung menciptakan norma gender lerentu - seperti
perempuan berhak untuk mersikap tegas dan berani. Hal iml memperkuat atan
melawan  stereotip tradisional yang ada dalsm masyarakat vang dimana
perempuan sehsrusnya bersikap lembut dan penyayang. Jika seorang perempuan
bersikap tegas atau agresif, maka ia akan dianpgap sebagai sosok yang tidak
feminim. Representasi kompleks dan bervariasi perempuan dalam film animasi
bisa berkontribusi terhadap perubshan cars pandang remaja mengenai peran
gender serta membangun pemahaman yang lebih mendalam tentang kekuatan
perempuan. Dengan demikian, ﬁ,lnmmﬂ memiliki potensi - sebagal sarana
pendidikan yang efektif dalam maiaﬁtu kesadaran, gender pada generasi
miuda dan dq:atmnmnutuipuﬁnﬁmmml

Penclifian Proptiningsib (2017) mendukung pundangan it dengan
membukiikan bahwa media massa Indonesia sering kali menggambarkan
Mdﬂlum konteks domestik dan romantis. Hmamim n:in,g kali tidak

pﬂw remaja vang penuh dengan perubahan Emﬂom[dmm&mm
ﬁgalﬁ,ﬁmqm Watun (2019) mencatal bahwa kemajuan Emcﬁﬁl:_t_!um_la
perempuandalam film animasi sering disederhanakan menjadi cerifa ‘seputar
percintoan, alih-alih menyelami kompleksitas emosional yang lebih mendalam
seperti kecemasan. pencarian identitas, dan pergolakan sosial. Penelitian mi
m-ﬂmhu.kﬂn pentingnys representosi yang lebih bervaras) dan :mjiﬂis tentang
mmp@m%lemm m "Eﬂiﬁ'taﬁﬁ. Tidak hanya
krusial hug[ m dolam mengevaluasi perempuan, letapi juga untuk
mcmhmml ‘ruang bagi namsi yang lebih akesh dan mendalsm mengenai
“Inside Out 2" adalah kelanjutan dari film "Inside Out” yang berhasil
secara kritis, meneruskan eksplomsi mengenai emosi dan pengalaman hidup.
dengan menyoroti karakier remaja perempuan. Film ini membenkan peluang
untuk menyelami cara karakter remaja perempuan diperlihatkan, serta bagainsana
emosi dan pengalaman mereka tercermin dalam alur eenta film. Mansur (2019)
menyatakan, "Media tidak hanyas merefleksikan realitas sosial, tetapi juga
membentuk cara kita memahami diri kita sendiri dan orang lain." Sebagai



hasilnya. sangat penting untuk menganalisis tentang representasi perempuan muda
dalam film ini. Di antara pemuda, pembentukan dentitas dan pemahaman gender
akan terwujud. terutama melalui sosok remaja perempuan yang kaya dan
bervariasi. Sesuai dengan hasil penelitian sebelumnya tentang gender dalam film
animasi, analisis ini akan mengungkapkan dinamika emosi yong terjadi pada
remaja perempuan dengan pendekatan kualitatif,

Film apimasi telah menjadi salah satu jenis media yang paling
berpengaruh dalam membentuk perspektif don pemabaman publik. khususnya di
kalangan pemuda. Berdlasarkan penelitian Adiningtyss dan Santoso (2022), film
animasi tidak hanya berperan sebagai bentuk hiburan, tetapi juga sebagai media
uniuk manjnmpﬂfknn pm-pmm SMH ﬁng mit..m permasalahan
gender dan identitas. Dalam konteks ini, film animasi dapat memainkan peran
ﬁguiﬁi‘n dalam membentuk carn remaja melibat diri mereks dan lingkungan
sekifar, Pemanfaatan film animasi dalam proses pembelsjarn  dapat
meningkatkan pemashaman siswa terhadasp materi yang disfjarkan. Ini, akan
menghasilkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interakiif bagi siswa.
sehinggs meningkatkan motivasi serta partisipasi mereka dalam pmmbuﬂh

Representasi remaja perempuan dalam film animasi tidak hanya
menunjukkan tokoh imajiner, fetapi juga mencerminkan serts membangun
konstruk sosial terkmit identitas, pernsaan, dan fungsi gender Film animasi
sels_ngi elemen budaya populer memainkan peran inluhhhhm menyampaikan
nilai-nilai tertentu, khususnya kepadn anak-anak dan remajs yang merupakan
salzh mmpum m Dalam h:ﬁlﬁrl lui. Inside Out 2 muncul
sebagai salah satu film yang berusaha men
seorang gadis remaja bemama Riley, yang kimt memasuki masa remaja dan
menghadapi tekanan sosial serta dinamika mmglemakm rumit,

1 kerumitan emosional

Transformasi dan kemajuan emosional selama periode remaja, lerotama
untuk perempuzn, merupakan fase yang penting dan penub arti. Film Inside Out 2
menampilkan aspek i lewat visualisasi emosi-emosi baru seperti cemas, iri
malu, dan bosan, vang menggambarkan perjuangan internal Riley sebapai padis
remaja yang mencari jati diri. Representasi ini dapat dipshami sebagai cerminan
dari pengalaman emosional remaja perempuan dalam kehidupan sehari-hari,



namun juga perlu dianalisis: apaksh narasi dan visual vang disajikan menciptakan
mang yang kompleks, realistis, dan memberdayakan, stau malah memperkuat
stereotip tertentu?

Penelition tentang representasi perempuan dalam film “Tuming Red”
{Alpina, 2023) menunjukkan bahwa pengalaman pubertas remaja perempuan
mulai mendapatkan ruang vang lebih luas di media animasi. Penelitian tersebut
mengangkat lema representasi gadis remaja Asia dalam konteks perubahan
biologis dan kuoltural. Alpina menekankam bagaimana karakter Meilin Lee
digambarkan dalam huhnngannyam keluarganya. budayany. dan perubahon
tubuhnya, serta bagaimans film ini berupayn merepresentasikan pengalaman
pubertas_perempuan dari mﬁ.!tpndmg yang cukup progresif, Namun, studi
tersebiut lebil menckankan pads sspek budaya dan idenfitas ras, serta
hhhmvn dengan paml’ﬂum fisik (pubertas), dan belum cukup membahas
dinamikn perubshan emosional internal pada remaja perempuan sebagai fokus
umw

. ﬂi siniloh terdapat celah penelition yang krusial untuk diteliti, yaitu fikn
Turning Red lebih fokus pada perubahan fisik dan pertentangan budays, maka
Inside Out 2 memberikan perspektif yang berbeda. vaitu melalul gambaran
langsung emasi datam pikiran gadis remaja. Oleh karena itil; sangat penting untuk
menilui bagmmana Inside Out 2 menggambarkan pengalaman emosional tersebut:
f’anﬁ film mi mampu menampilkan kmp!ekﬁiln:_i'nﬁn rﬂ'n.ﬁu perempuan
sccira menyehiruh? Bagaimana emosi scperi comas, cembum, dan mly
dipuhmi d-lm mm karakter Riley sebagai gambaran dari

Dengan pendekatan kualitatif, studi ini berfujuan untuk menganalisis
representasi gadis remaja dalim "Inside 'Out 2" serta bapgaimana film ini dapat
berkontribusi pada pemahaman wang lebih mendalam mengenai emosi dan
identitas remaja perempuan. Melalui analisis kamkter, alur cerita. dan aspek
visual dalam film, diharapkan dapat ditemukan pemahaman bam mengenai
kontribusi film animasi dalam membentuk pandangan pender dan identitas di
kalangan remaja dan jugs mampu memberikan wawasan mengenai betapa
rumitnya emosi yang dirasakan oleh remaja perempuan, serta berboagai tantangan



yang mereka hadapi dalam proses pembentuksn identitas mereka. Film ini
berpotensi untuk melanjutkan eksplorasi tema identitas, serupa dengan cara Inside
Out merepresentasikan emosi Riley sant menghadapi perubahan dalam hidupnya.

1.2. Rumusan Masalah

Dalam peneliian ini, rumuosan masaloh yang akan dibahas  adalah
bagaimana remaja perempuan di film animasi “Inside Out 2" direpresentasikan
dalam menghadapi perubahan dan perkembangan emosional?

1.3, Tujuan Penelitian

Panﬂ'].fﬁ'n.t'"‘iui dilskukan dengan tujuan untuk menganalisis bagaimann
Karakfer remaja perempusn dalsm film “Inside Out 2 digambarkan dan apa
maknanys. Mengidentifikasi dun mengeksplorasi emosi yang ditampilkan oleh
karakier remaja perempuan, serta kontribusi dari emosi fersebut pada
pengembangan karakter dan alur cerita.

1.4 Manfaat Penelltian
Penelition ini dilakukan melalui pendekatan kualitatif dengan tujuan untuk
mgal:mhﬂi secara menyeluruh makna. perseps_i;'_ﬁn pmg;ulm subjek
terhadap femomena yang diteliti. Hasil penelition ini diharapkan dapat
nwnbﬁ‘jk.'m kontribusi nyata. dari  perspektif feoritis dan praktis karena
penjelasan febih lanjut tentang manfuat teoritis dan manfaat praktis dan penelitian
ini: '
1.4.1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
pada pengembangan studi Hmu komunikasi, teruinma dalam memperkaya
pemahaman mengenal representasi gender dalam media animasi dan aplikasi
teori Representar Stuart Hall dalam konteks analisis film. Penelitian ini dapat
menambah khazansh ilmu penpgetahuan, khususnya dalam bidang studi
mediz, gender, dan psikologi. Dengan menganalisis representasi remaja
perempunn, penclition ini dapat memberikan wawasan baru lentang



bagaimana media mempengaruhi persepsi gender. Hasil peneliian ini
diharapkan dapat memperkaya kajian ilmu komunikasi dan membenkan
penjelasan lentang representasi gender dalam media, serta bagaimana hal ini
berpengaruh terhadap pembentukan identitas remaja perempuan.

1.4.2. Manfant Praktis

Secara praktis, penelitian imi diharapkan dapat memberikan wawasan
bagi pembuat film animasi dalsm 'mentipmknn representasi  remaja
perempuan yang lebih bemgamdn;mmgjuwﬂb Selain itu, penelitian
il juga d;[lluphn dapal meningkatkn &ﬁﬂnm knitikus media dan
masyuﬂ:lt ML mlmw. analisis knitis mhndap representasi
gender dalam uﬂi.l pqnhr. Penelitian ini dapat qmembinti masvarakat,
terutama orang tua dan pendidik, untuk lebih memahami bagaimana film
:l;nm dapat mmﬁpﬁngﬂruhi cilra remaja pmmﬁ:_mlﬂ:ﬂmn mereka

mmhu.'bngl pembuat film dan amimator tentang pEnhnw; rnpn:mﬂaﬂ
yang adil dan positif dori remajs perempuan, serta dampaknys ferhadap
audiens muds. Temuan dari penelitian ini dapat digunakan untuk merancang
program infervensi yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran remaja
perempunn tentang emosi dan identitas mercka, serfa membantu mereka
dalam mengatasi masalah yang berkaitan dcngnﬂqauﬁp‘gﬂdm

L.5. Sistematika Bab

Penyajian laporan skripsi ini dibagi dala beber
mempermudah pencmnumﬁ:mgmgdnhﬂnhhndm;uga untuk menunjukkan
penyelesaian pekerjaan yang sistematis. Pembagian bab sebagai berikut -

BAB L Pendahuluan, berisi lotar belakang. rumusan masalah, fujuan
peneltian, manfaat penelitian, dan sistematka bab.

BAB I Tinjauan pustaka bensi landasan teori dan kerangks berpikir.
Pada penelitian ini menggunakan teori representasi oleh Stuart Hall.

bab dengan tujuan

1



BAB [l Metodologi penelitian, berisi desain penelitian (pendekatan
penelitian, paradigma, serta metode), objek penelitian, jenis sumber data, Teknik
pengumpulan data dan teknik analisis data.

BAB IV, Hasil dan pembahssan, berisi hasil penyajian data dan
pembahasan. Berisi tentang hasil penelitian dan pembahasannya, hasil ini

BAB V. Penutup, berisi kesimpulan dan saran. Pada bab ini berisi tentang
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