BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Animasi merupakan suatu media hiburan yang diminati semua
kalangan, Mulai dari anak-anak hisiiga orang dewasa, Tak hanya sebagai

tenlang sualy proses, yang mem
menjelaskan bagaimana proses itu terjadi. Di SD Negeri 2 Gondang sendiri
sudah memiliki fasilitas alat peraga untuk pelajaran limu Pengetshuan
Alsm, namun tidsk ada media peraga untuk materi metamorfosis. Oleh
karena itu, buku cetak tidak dapat menampilkan secara lengkap bagaimana



proses metamorfosis tersebut terjadi. Salah satunya adalab  metamorfosis
kupu-kupu. Kupu-kupu dipilih karena, mengalami metamorfosis sempurna
dan memiliki tahapan proses yang unik dari hewan yang mengalami
metzmorfosis lainnya, yaitu, mengalomi perubahan bentuk, wamna, ukuran
dan perilaku yang berbeda-beda pa
bisa ditampilka '

iap fasenyn. Pada buku cetak tidak
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1 kepompong, mulai dari
kepompong vang berubah warna, kupu-kupu merangkak keluar dari
kepompong, mencoba menggerakkan sayap kemudian terbang. Proses

metamorfosis kupu-kupu memiliki banyak tshapan. dan setisp tahapan



menampilkan bentuk dan gerak yang berbeda-beda, sehingga teknik frame
by frame cocok digunakan dalam pembuatan animast ini.

Dengan demikion, diharapkan dengan animasi ini siswa menjadi
mengerti ilustrasi  proses metamorfosis  kupu-kupu yang tidak dupat

I. Video animasi hanys mencakup materi metamorfosis kupu-kupu.

2. Teknik yang digunakan adalah teknik frame by frame.

3. Penguji video animasi adalah guru llmo Pengetahuan Alam dan murid
kelas 4 di 5D Negeri 2 Gondang dan koresponden yang mengerti
tentang multimedia,



4. Pengujian dilakukan dengan menampilkan video animasi kemudian
memberikan angket kuisioner kepada koresponden.
5. Aspek yang diuji adalah aspek tampilan atau visual dan aspek

1.5.2  Bagl Masyarakat
|. Memberikan pengetahuan masyarakat tentang bagsimana  proses
metamorfosis kupu-kupu,
2. Sebagai wacana pengetahuan tentang pembuatan video animasi 2D
dengan teknik frame by frame fentang metamorfosis kupu-kup.



Lo Metode Fenelitian

Lo Metode Pengumpulan Data
1. Metode Studi Pustaka

Metode Annlisis yong digunakan dalam penelitian ini, pertama adalah
metode identifikasi masalah. Mengidentifikasi masalah-masalah yang ada.
Kemudian menggunakan metode analisis kebutuhan fungsional vang berisi

informasi tentang proses apa saja yang dilakukon dalam pembuatan
animasi pembelgjoren dalam penelition i, dan kebumhan non-fungsional



berisi tentang hardware (perangkat keras) dan seftware (perangkat lunak)
vang digunakan , serta kebutuhan sumber dava manusia.
Lo3  Metode Perancangan
Merupakan tohapan awal daolam pembuatan animasi. Pada tahap ini

dilakukon persispan dalam pembustan animasi. meliputi naskah, hingga

BAB I PE

Bab i berisi latar belakang penelitisn, rumusan masalah tojuan
penelitionmanfaat dari penelitianjuga dipaparkan metode-metode apa
saja yang akan digunakan dalam penelitian ini.

BAB 11 LANDASAN TEORI



Pada bab im dijelaskan teori-teori dasar yang digunakan dalam
pembustan animasi untuk penelitian iniMulai dari  pengertian

animasi,prinsip-prinsip animasi ,pengertian teknik frame by framedan
tahapan dalam pembustan snimasi, Juga pengertion metamorfosis dan

vang lelsh dilakukan dan apa yang telah didapat dari penelition yung
sudah dilakukan,
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