BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Masjid Al-Hidayah merupakan masjidyang terletak di Gang Gorongan 5,
beribadah, masjid ini jugs sebagai tempat pembinaan mengaji bagi anak-anak usia
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i Seiclah kegiatan TPA usai anak-anak dihsharuskan
at maghtib sccara berjamaah. Namun untuk sholat sl
ah yang hadir hanya sedikit.

Miasa kanak kanak adalah masa yang paling fepatunty
sa menjadi terbiasa
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sghabnva. kebiasaan untuk

mengikuti sholat berjamaah di masiid perlu digjarkan, selain oleh para guru di
TPA maupun oleh para orang tua ketika berada di ramah.

Saat ini media pembelajaran bagi anak sangatlah beragam, mulai dari

buku cerita, film di televisi, maupun video pembelajaran yang ada di internet.

Sebagi contoh adalah video kumandang adzan, apabila dikemas dengan cerita,

penokohan karakter, serta envirosment yang bagus serta pas untuk ukuran anak-



anak yaitu berupa film snimasi maka bisa dijadikan sebagai media ajar bagi anak-
anak untuk meningkatkan rusa keinginannya pergi berjamash ke masjid, tidak
hanya sholat maghrib saja namun secara § waktu,

Untuk membuat sebuph film animasi 3D vang mendidik, dan untuk
dijadikan media ajar yang akan deterapkafidalom pembuatan video kumandang
kripsi ini akan mengambil judul

ini terdiri dari 4 karakter, dimana watak dan batar belakang mereka
yang berbeda.

2. Perancangan animasi 3D kumandang adzan ini menggunakan
saftware Autodesk Maya 2015, serta software pendukung lain seperti



Adobe Photoshop CC untuk storyboarding dan fexturing 3D asset,
Adobe After Effert CC untuk compositing, serta Adobe Premiere
Pro CC untuk final editing, Adobe Audition CC untuk editing audio,
sedangkan pembumtan naskah menggunakan Celoc

Meliputi 3 tahapan proses péinbuatan yuitu Pra Produksi, Produksi

dijadikan bahan referensi mahasiswa STMIK Amikom Yogyakarta
sebaga bahan belajar dalam mendalami animasi 3D, sehingga bisa

memberikan wawasan yang luas dalam bidang animasi 31



1.5 Metode Penelltian
Metode penelitian yang digunakan dalam penyusunan laporan skripsi ini
odalah sebagai berikut:

1.5.1  Metode Pengumpuolan Data

Mempelajari referensi skripsi yang ada di Perpustakaan STMIK
AMIKOM Yogyakarta yang membahas tentang pembuatan film animasi.

Selain itu juga penulis mencari jurnal yang berkaitan dengan pendidikan



anak usia dini serta konsep ruraf fife yang terdapat di internet dengan
cara mengunduhnya langsung pada situs-situs akademis.
¢.  Dokumentasl
Pada tahap ini dilakukan pembuatan laporan mulai dari bab awal sampai
dengan bab terakhir yang disudahi denganpenarikan kesimpulan serta saran,

adalah tahap penambahan visual effe
154 Metode Testing
Metode testing yang digunakan yaitu disesuaikan dengan standar sebuah

film animasi. Pengujian tentang teknik animasi yang sesuai dengan 12 prinsip



animasi yang diterapkan kemudian di analisis. Standar kualitas video yaitu
menyesuaikan dengan kualitas grafisnva.

Lalu dilakukan pembagian kuisioner kepada masyarakat umum maupun
dilakukan upload video pada grup facebook maupun situs berbagi video youtube

untuk mengetahui apakoh hasil dari_pénelitisn ini layak atau tidak unfuk

menjelaskan tentang film animasi.

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN



BAB IV

Pada bab ini akan menjelaskan mengemai teknik pengembangan
animasi dan mengenai apa saja yang dibutuhkan dalam pembuatan
animasi tersebut,

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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