BAB1

PENDAHULUAN

i1 Latar Belakang Masalah

belajar [2]. Selain itu,

Tecnology research (CTR) menyimpulkan dari penelitiannya, bahwa orang hanya
mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar dan 80% dari
yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus [3]. Maka dengan adanya Animasi
2D ini dapat menjadikan mahasiswa lebih semangat dan antusias dalam belajar.



Kriptografi adalah salah satu cabang ilmu keamanan komputer yang
membahas tentang cara untuk melindungi data dari orang yang tidak berhak dan
tidak bertanggung jawab. Kriptografi merupakan seni dan ilmu untuk menjaga
keamanan pesan, mengubah plaintext menjadi chipertest. Di perguruan tinggi
(jurusan Informatika dan Komputer). kriptgigrafi merupakan salah satu mata kulish

man algoritma atau

rakter, dan zig-zax

file presentasi pada umumnya yang dipakai dalam pembelajaran kriptografi, video
animasi 2D ini akan menjelaskan secara detail dengan tampilan yang menarik agar

pengouna tidak cepat bosan dalam proses pembelajaran.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang lelah dikemukakan, permasalahan yang




1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
141  Maksud Penelitian

Maksud diadakan penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan teknik

maotion graphic dalam pembuatan video animasi 2D knptografi sebagai media

1.51 Metode Pengumpuian Data
Metode pengumpulan data pada penelitian ini dilskukan sebagai penelitian
awal dengan menggunakan metode sebagai berikut:



4, Metode Observasi/ Observation
Metode yang diperoleh dari pengamatan secara langsung di STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

b. Metode Wawancara/ fnterview

Digunakan untuk mengetahui perangkat keras dan perangkat lunak yang
digunakan untuk menjalankan aplikasi media interaktif dengan
menggunakan analisis kebutuhan fungsional dan kebutuhan non



3. Analisis Kelayakan
Mengidentifikasi aplikasi yang akan dibuat apaksh media pembelajaran
nteraktif layak untuk diterapkan,
1.5.3 Metode Perancangan
Uratan analisa dan perancangan yarigakan dilakukan dalam pembutan video

steri kulioh tentang mata kuliah

nya masuk kepada ide cerita yang na
ut akan dikembangkan. Secara garis besar dapat d

Gambar 1. | Bagan Alur Perancangan




1.5.4 Metode Pengembangan

Pada proses pengembangan dibagi menjadi dua lahapan yastu. lahap
produksi dan tahap paska produksi, Dalam melakukan langkah-langkah produksi
terdapat beberapa kegiatan meliputi pembuatan animasi dengan menggunakan
n review hasil sementara, jika hasil
produksi dilakukas « menggabungkan g

Adobe After Effect C5 6, kemudian melakuk:

Lo  Sistematika F
Sistematika penulizan penelitian ini disusun untuk memberikan gambaran
ummum tentang penelitian yang dijalankan. Sistematika penulisan tugas akhir im

adalah sebagai berikut:



l.6.1 BABIPENDAHULUAN

1.62 BABIl LANDASAN TEORI
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