BAB I
PENDAHULUAMN

L.1 Latar Belakang

Perkembangan zaman dan kebutuhan manusia yang terus meningkat
membuat penggunaan energi di seluruh dunia juga mengalami peningkaton dari
tahun ke tahun. Selama ini, sebagian bessr kebutuhan energi masih dipenuhi oleh
sumber energi fosil seperti batu bara, minyak bumi, dan gas alam. Padzhal, sumber
energj tersebut ‘Dersii;!l tidak mmmhmp statu saat akan habis dan tidak
memmbulkm anak_anmm. sar.'pﬁli :lmhl gas rumah keca yang
menyebabkan pemanasan global dan perubahan iklim,[1]

Indonesin sebenamya memiliki potensi Wuhuknn'ymg sangat besar.
Sumber energi seperti sinar matahari, angin, ir, panas bumi, dan biomassa dapat
dimanfantkan sebagai alternatif energi bersih yang ramah lingkungan [2].
Bmdmrl;ha laporan Kementerian Energi dan Sumber Doya Mineral. potensi energi
terbatrukan Indonesia mencapai ribuan gigawatt, namun pemanfaatannya masih
tm’M rendah—baru sekitar 12 persen dari total bauran energi [1]. Kondisi ini

menunjukkan bahwa pemahaman masyarakat mengenai pentingnya energi
h?_bmﬁnn masih perlu terus ditinghkatkan [4].

Sulah satu cars yang efekif untuk mauingk,ﬂkn pf:rml;uma.n tersebut
Mmmmm:epk usia anak-anak dan remaja. Karena itu,
pﬂ'ﬂiﬂﬂh@ mmm apa itu energi terbarukan. manfaninya. serta
hngai:hﬁ- gunannnya dapat membantu mmslman]mgkungm 5],

Mution E;mphm mampt menvampaikam informasi yang kompleks secara
sederhana dan mnmhmmﬂmmh warna, teks, dan gerak,
amimasi motion graphic dapal membantu sudiens memahami konsep energ
terbarukan dengan lebih mudah [6]. Selain itu, bentuk penyajiannya vang dinamis
menjadikannya cocok untuk berbagai konteks, batk di ruang kelas, media sostal,
maupun tempat edukasi publik [7]. Anak usia sekolah dasar merupakan generasi

awal yang akan menghadapi dampak krisis energi dan lingkungan di masa depan,
sehingga pengenalan konsep emergi terbarukan sejak dini diharapkan mampu
membentuk karakter peduli lingkungan serts kebiasaan berpikir bijak dalam



penggunaan energi [8].

Taman Pintar Yogyakarta dirancang untuk memperkenalkan konsep-konsep
sains secara langsung. Namun, hingga saat ini konten edukasi yang secara khusus
membahas tentang energl terbarukan masih terbatas. Lebih jauh lagl, snimasi ini
dapat menjadi conteh penerapan desain komunikasi visual yang bermanfaat bagi
masyarzkat dan lingkungan [9].

Pada wsia sekolah desar, anak lebih mudah menerima dan memahami
mformasi melalui media visual dan audio yang menarik dibandingkan dengan
penyampaian teks atu penjelasan abstrak. Materi vang disampaikan sejak usia dini
cenderung lebih mudsh diserip dan diingal, sehingga berpengaruh terhadap
pembentukan pola pikir dan sikap anak dalam janska panjang [10]

H-'kﬂ'mnm Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belukang di atas, dapat dirsmuskan beberapa
permasalahan vang menjadi dasar pengembangan animasi ini antara lain:.
I. Bagmmana penerapan MDLC pada animasi edukasi tentang energi
lﬁbmknn Dengan teknik mofion graphic?
2 Bimninnnﬂ carn mengukur pemahaman siswa terkait eperg tersamkan?

1.3 Batasan Masalah

Agar perancangan anumas edukasi ini lebih terarah dan tidak melebar dari
tujuan ulml.'-, ‘maka perfu ditetapkan beberapa batasan masalsh. Batasan ini
digunakan unfuk memfokusknn proses perancangan pada aspek yang relevan
dengan l'L-lel.E.!l ﬁem:litinn .liﬂll. kebutuhian [mlh&m.. Adqmn batasan masalah dalam

I. Perancangan difokuskan pada pembuaian animasi edukasi berbasis motion
graphic dengan tema pengenalan energi terbarukan,

b

Materi vang disampaikan hanys mencakup konsep dasar energi terbarukan,
seperti energi surya, angin, air, dan panas bumi. tanpa membahas aspek
teknis mendalam atay perhitungan ilmiah.

3. Target audiens utama odalah anak-arak wmur 10-15 tahun yvang menjoadi

siswa sekolah.



4. Alat vang digunakan hanya menggunakan Adobe After Effect, Adobe
lNustrator dan Adobe Premier Pro.
Resolusi dani hasil animasinya adalah 1920x 1 080p,
6. Durasi video animasi 2-3 ment

Dengan adanya batasan tersebut, diharapkan proses perancangan dapat
berjalan lebih fokus serla menghasilkan karyn wvang efektif dalam
menyampaikan pesan edukstif mengenal energi terbarukan kepada sudiens

Ln

yang dituju.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian dengan judul (judul penelitian) secara finci adalah scbagai

1. Unwk mm&mi;li:un metode MDLC (Multimedia I’memx Life Cycle)
dalam proses pengembangan anmmasi edlmmifbma:gnl'h:hmhn
dengan menggunakan teknik motion graphic, sehinggn menghasilkan media
pembelajaran yang menarik dan informatif '

2, ‘Mengetahui pengetahuan siswa lentang energi ferbarukan.

L5 Manfaat Penelitlan

Perancangan animasi edukasi pengenalun energi terbarukan ini diharapkan
ﬁnpﬂmﬂdﬁkﬂ mhtwbﬂbﬂgm pihitk, Bﬁ dar segi teoretis, praktis,
maupun institusional. Adapun manfuat penelitian ini dijelaskan sebagai berikut:

1.5.1 Manfaat Teoretls

Secara teoretis, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi tambahan referensi
dalam pengembangan ilmu desain komunikasi visual, terutama dalam penerapan
motion graphic sebagai media edukasi, Karya ini juga dopat memperkaya kajian
tentang strategi komunikasi visuzl yang efektif dalam menyampaikan pesan ilmizh
kepada audiens anok-anak dan remaja demgon cam vang menarik dan modah
dipahami.



1.5.2 Manfaat Prakils

Secara praktis, animasi ini dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
alternatif yg menarik dalam mengenalkan konsep energi terbarukan. Melalui
pendekatan visual yang menarik, anak-znak diharapkan dapat lebih memahami
pentingnya energl ramah lingkungan sejak usia dini. Bagi mahasiswa dan praktisi
desain, karya ini juga dapat menjadi acwan dalam mengembangkan media
edukatif berbasis motion graphic untuk tujuan sosial dan pembelajaran.

1.53 Manfaat Institusi {ﬂnnglm'nT'hlurYpp'ahrtl]

Bagi pihak Taman Pinter Yogyakarta, hasil pemncangun ini dapat dijadikan
media pmdukungﬂmhﬂiﬂmedlm sains. ullliﬂ'.ll.li!!'ﬂi. bidang energi dan
lingktmgan. Animasi ini dapat digunakan dalam ruang pameran, kegiatan tematik.
atau program edukesi linnya. Dengan demikian, karya im diharapkan dapat
memperkuat peran Taman Pintar sebagai sarana pembelajaran yarig inovatif dan
menyenanskan bagi masyaruknt, khususnya anak-anak dan remaja.

1.6 Sistematika Penullsan

Berikut adalah sistematika penulisan besertn dengan penjelasan singkatnya
yang digunakan peneliti di dalam menulis laporan i,
BAB | PENDAHULUAN, berisikan Latar belakang, perumusan masalah, tujuan
penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, don sistematika penulisan ini.
Bagian ini bertujuan agar pembaca dapat memshami urgensi dari penelitian ini.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisikan studi literatur dan dasar teori. Bagian ini
bertujuan ogar pembaca dapat menpgetahui perbandingan penelitian ini dengan
penelitian yvang telah dilakukan sebelumnya dun memahami istilah-istilah asing
vang muncul di dalam penulisan laporan .
BAB Il METODE PENELITIAN, bensikan objek penelitian, alur penelitian,
pengumpulan kebutuhan dan analisis sistem berjalan, dan langkah penelitian.
Bagian ini bertujuan agar pembaca dapat memohami alur dari penelitian ini,

mengetahui desain yang akan digunakan, dan memahami implementasi dan



langkah-langkah pengujian yang akan dilakukan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, berisikan implementasi sistem, dan hasil
BAB V PENUTUP, berisikan kesimpulan dan saran. Bagian ini bertujuan agar
pengguna dapat memahami kesimpulan dari seluruh laporan penelitian i dan
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