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ABSTRAK

Perkembangan teknologi komputer saat ini sangat berkembang pesat, berlaku disemua bidang kehidupan,
tak tekecuali pendidikan, diketahui seperti diketahui Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) membutuhkan
perhatian lebih untuk meningkatkan fokus terhadap proses pendidikan, untuk belgjar, dengan cara
mengabaikan kekurangan yang dimiliki dan memaksimalkan potens daya tangkap pada indera lainnya
sehingga proses belgjar yang tepat akan menghasilkan prestas belgjar yang memuaskan. dengan
perancangan animasi media bantu belgjar pkn memahami mental kepribadianwarga negara menggunakan
motion graphicdiharapkan dapat membantu mengenalkan sikap bela negara, tak terkecuali bagi anak
berkebutuhan kusus, dan dari hasil ujipengujian beta 72,58% respon siswa menyatakan bahwa media
pembel gjaran berbasis video animasi sudah jelas, menarik, kualitas suara sudah jelas, dan menyenangkan.

Kata kunci : Animasi, Motion Graphic, Beta, Tunarungu

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi komputer khususnya
dalam bidang desain dan animasi saat ini sangat
pesat, hal ini berlaku di segala bidang kehidupan, tak
terkecuali dibidang pendidikan. Seperti diketahui
Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) membutuhkan
perhatian lebih untuk meningkatkan fokus terhadap
proses belgar, dengan cara mengabaikan
kekurangan yang dimiliki dan memaksimalkan
potensi daya tangkap pada indera lainnya sehingga
proses belgjar yang tepat akan menghasilkan prestasi
belgar yang memuaskan. Sebenarnya dengan
melihat perkembangan TIK yang ada saat ini sangat
besar peluang untuk dikembangkannya alat bantu
gar bagi ABK bak yang dikemas dalam bentuk
audio, visua maupun memanfatkan internet (Effendi
& Hardiyana, 2016).

Salah satu cara dengan adanya perkembangan
multimedia pada bidang TIK, dan inovasi dalam
pembelgaran adalah dengan mengintegrasikan
antara teknologi dan komunikasi dalam bentuk
interaktif. Selain berfungsi sebagai alat bantu dalam
belgar, bahan pembelgaran berbasis Komputer juga
memiliki karakteristik tersendiri. Menurut Slamet
Suyanto ciri-ciri  bahan pembelgjaran berbasis
komputer adalah sebagai berikut (Astawa, 2012):
Sistemik, Jelas dan menarik, mudah diperbaiki,
mudah disebarluaskan (Nur Rochmah DPA,
2016)Berdasarkan latar belakang yang telah
diuraikan, dapat disimpulkan rumusan masalah yaitu

bagaimana merancangan dan membuat video
animas 2D sebuah animas yang membantu
memahami hak dan kewgiban Pendidikan
merupakan kewajiban yang harus kita peroleh dari
lahir karena dari pendidikan dapat belgjar dan
banyak tahu tentang wawasan dalam kehidupan.
Pendidikan di Indonesia mempunyai berbagai
macam tingkat dan jenis yang diperuntukan pada
anak Indonesia dengan berbagai karakteristik dan
kemampuan serta kebutuhan yang berbeda. Begitu
juga dengan anak berkebutuhan khusus, anak-anak
ini mempunyai hak untuk memperoleh pendidikan
dan memiliki kebutuhan yang berbeda dengan anak-
anak normal lainnya Daam Undang-Undang
Nomor 4 Tahun 1997 Setiap penyandang cacat
mempunyai kesamaan kesempatan untuk
mendapatkan pendidikan pada satuan, jalur, jenis
dan jenjang pendidikan sesuai dengan jenis dan
dergat kecacatannya. Salah satu anak berkebutuhan
khusus penyandang disabilitas adalah anak
tunarungu.

Tunarungu merupakan suatu keadaan hilangnya
pendengaran yang mana menjadikan seseorang tidak
mampu menangkap berbagai rangsangan yang
masuk melalui indera pendengaran (Somantri,
2007). Menurut Agustina (2012) anak tunarungu
bisa disebut juga dengan anak visual karena mereka
lebih banyak menyimpan informasi dengan melihat
atau menggunakan indera visualnya, sehingga anak
tunarungu mengalami keterbatasan dalam menerima
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informasi yang bersifat auditif dalam pemahaman
materi pelgjaran di sekolah seperti bahasa Indonesia,
matematika, bahasa Inggris, pendidikan
kewarganegraan (PKn) dan lain-lain. Keterbatasan
tersebut menyebabkan kesulitan bagi guru dalam
penyampaian materi yang bersifat  abstrak,
khususnya pada mata pelgjaran PKn. Mata pelgaran
PKn adalah mata pelgjaran yang memfokuskan pada
pembentukan warga negara yang memahami dan
mampu melaksanakan hak-hak dan kewajibannya
untuk menjadi warga negara Indonesia yang cerdas,
terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh
Pancasiladan UUD 1945.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan
oleh wali murid yang merupakan guru PKn kelas 10
penyandang tunarungu SLB ABC Putra Manunggal
Gombong mengungkapkan bahwa siswasiswi
tunarungu memiliki keterbatasanpemahaman kata
atau kurangnya pemahaman suatu kata atau kalimat
dalam penyampaian materi hak dan kewajiban
warga negara dengan hanya menerapkan media
ceramah. Muhammad dalam Surachman (2012),
berpendapat bahwa kegunaan alat ataumedia
pembelgjaran itu antara lain adalah mampu
mengatasi  kesulitan-kesulitan dan memperjelas
materi pelgjaran yang sulit, mampu mempermudah
pemahaman dan menjadikan pelgjaran Iebih hidup
dan menarik, merangsang anak untukn bekerja dan
menggerakkan naluri kecintaan menelaah (belgjar)
dan  menimbulkan  kemauan keras  untuk
mempelgjarai sesuatu, membantu pembentukan
kebiasaan, melahirkan pendapat, memperhatikan dan
memikirkan suatu pelgaran serta, menimbulkan
kekuatan  perhatian  (ingatan)  mempertgjam
inderamelatinnya, memperluas perasaan dan
kecepatan dalam belgjar. Salah satu cara penerapan
media bantu dalam memahami materi yaitu mela ui
video animasi.

Adapun kelebihan media video/film untuk
media pembelgjaran menurut Susilana dan Riyana
(2009), diantaranya: (1) memberikan pesan yang
dapat diterima secara lebih merata oleh siswa; (2)
sangat bagus untuk menerangkan suatu proses; (3)
mengatasi keterbatasan ruang dan waktu; (4) lebih
reaistis, dapat diulang-ulang dan dihentikan sesuai
dengan kebutuhan; (5) memberikan kesan yang
mendalam, yang dapat mempengaruhi sikap
siswaAnimasi 2D yang cenderung lebih mudah
dibuat dan hanya membutuhkan perangkat lunak
yang lebih murah dan banyak tersedia. Animasi
yang baik adalah yang dapatmendukung murid
untuk membentuk gambaran mental tentang proses
yang terjadi dan membutuhkan usaha belgar.
Membangun animasi pembelgaran merupakan

kegiatan yang menantang. Animasi yang tidak
dikonstruksi secara baik tidak akan efektif jika
digunakan dalam pembelgaran. Keputusan untuk
mengunakan bantuan berupa gambar tetap atau
animas seharusnya didasarkan pada pertimbangan
pedagogis dan bukan pada kompetensiatau
kemampuan teknologi (Utami, 2011) .

Motion graphic adalah potongan-potongan
media visual berbasis waktu yang menggabungkan
film dan desain grafis. Hal tersebut bisa dicapai
dengan menggabungkan berbagai eemen-elemen
seperti animasi 2D dan 3D, video, film, tipografi,
ilustras, fotografi, dan musik. Motion graphic telah
melampaui metode-metode seperti footage frame-
by-frame dan animasi. Dewasa ini komputer mampu
mengkalkulasikan dan mengacak perubahan dalam
sebuah citra untuk menciptakan ilus akan gerakan
dan transformasi. Animasi komputer mampu
menggunakan ruang informasi lebih kecil (memori
komputer) dengan tweening secara otomatis, proses
rendering perubahan-perubahan utama sebuah citra
dalam sebuah waktu yang ditentukan. Hal tersebut
disebut sebaga keyframe. Program Adobe Flash
contohnya, menggunakan animasi  komputer
tweening juga animas frame-by-frame dan video
(Sukarno, 2014). Dengan pertimbangan tersebut
peneliti akan membuat video animasi 2D sebagai
media bantu memahami makna pada materi hak dan
kewajiban dengan judul “Perancangan Animas
Media Bantu Belgiar Pkn Memahami Mental
Kepribadian Warga Negara Menggunakan Motion
Graphic”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah
diuraikan, dapat disimpulkan rumusan masalah yaitu
bagaimana memahami makna hak dan kewagjiban
warga negara?

Batasan Masalah

1 Pembahasan masalah difokuskan pada siswa
kelas 10 penyandang tunarungu.

2. Pembahasan difokuskan pada materi hak dan
kewajiban warga negara.

3. Media bantu pembelgjaran memahami makna
hak dan kewajiban warga negara.

4. Video animasi 2D menggunakan motion

graphic.

Tujuan Pendlitian

Tujuan dari pendlitian ini adalah membuat
video animasi 2D sebagal media bantu memahami
makna hak dan kewgjiban warga negara.

33

TeodolitaVol. 19, No. 2, Desember 2018



Manfaat Penelitian

Manfaat Teoritis

a Sebagai media bantu pemahaman hak dan
kewgjiban warga negara.

b. Referenss  untuk pengembangan media
pembel g aran dimasa yang akan datang.

C. Sebagai sarana menuangkan  kreatifitas
mahasiswa  dibidang ilmu  teknologi
khususnya video animasi 2D.

d. Sebagai sarana menuangkan  kreatifitas
mahasiswva daam membuat video animasi
menggunakan teknik motion graphics.

Manfaat Aplikatif

a Guru dan siswa dapat merasakan peranan
teknologi yang ada dalam proses kegiatan
pembelgaran di sekolah.

b. Proses penyampaian materi
menyenangkan.

C. Siswa tidak jenuh dan lebih memahami dari
materi yang disampaikan.

d. Mempermudah para guru dalam mengajar
siswa dan menjadi referensi bahan gjar dengan
adaya media yang baru dan menarik.

lebih terasa

METODE PENELITIAN
A. Tempat Dan Waktu Pendlitian

Penelitian ini dilakukan di SLB ABC Putra
Manunggal Gombong yang terletak di Wero,
Gombong, Kabupaten Kebumen, Jawa Tengah
54451. Waktu penelitian dimulai dari bulan Oktober
2017 sampai dengan bulan Januari 2018.
B. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan secara langsung
dan diperoleh adalah informasi mengenai data nilai
siswa, proses pembelgaran, dan  materi
pembelgaran yang ada di SLB Putra Manunggal
Gombong. Adapun metode yang digunakan dalam
pengumpulan data, yaitu :
1 Wawancara

Wawancara adalah suatu proses tanya jawab
lesan, dimana 2 orang atau lebih berhadapan secara
fisk, yang satu dapat melihat muka yang lain dan
mendengar dengan telinga sendiri dari suaranya
(Sukandarrumidi, 2012). Daam pendlitian ini,
wawancara dilakukan dengan kepala sekolah dan
guru di SLB Putra Manunggal Gombong untuk
mendapatkan informasi dan permasalahan mengenai
kegiatan belgjar mengagjar dan menemukan sumber
masalah dan kebutuhan serta solus dalam
mengetasinya.
2. Observas

Observasi adalah pengamatan dan pencatatan
sesuatu obyek dengan sistematika fenomena yang
disdlidiki. Dalam observasi melibatkan 2 komponen

yaitu s pelaku observasi yang lebih dikenal sebagai
observer dan obyek yang diobservasi yang dikenal
sebagai observe (Sukandarrumidi, 2012). Daam
penelitian ini  dilakukan observas  dengan
mengamati proses belajar mengajar antara guru dan
siswa mata pelgjaran PKn dengan menggunakan
media yang biasa diterapkan oleh guru.
3. Studi Pustaka

Studi  pustaka yaitu penelitian dilakukan
dengan mempelgjari bahan tertulis antara lain jurna
atau majaah ilmiah. Untuk mempelgari apa yang
ditulis dalam jurnal atau majalah ilmiah (Irawan
dalam Sukandarrumidi, 2012). Pada penelitian ini
studi pustaka mengambil data dengan mempel gjari
jurnal, skripsi, dan buku mengenai dengan judul
yang diangkat untuk memperoleh bahan landasan
teori pada kegiatan penelitian.
C. Alat dan Bahan

Adapun aat dan bahan yang digunkan dalam
penelitian ini berupa software dan hardware yaitu:
1. Ala
Berikut adalah spesifikasi dari Hardware dan
software yang digunakan dalam pembuatan video
animasi 2 dimensi sebagai berikut:
a Hardware
1) Laptop

a) processor Intel  Core i5-4200U
(1.6GHz - 3M Cache - 2 Cores) Turbo

Upto 2.6GHz
b) VGA: NvidiaGT 720M (2GB)
C) Operating System Windows 7 Ultimate
64 bit

d RAM: 4GB
€) Harddisk : 500GB

b. Software (Perangkat Lunak)

1)  Adobe After Effect CC 2014
Software ini digunakan untuk membuat
animasi motion graphic dan menambahkan
visual efek pada proses penganimasian
gambar.

2) VegasProl14
Software ini digunakan untuk memotong
video,memasukan musik atau audio dan
penyesuaian warna.

3)  Adobe lllustrator CC 2014
Software desain berbasis vektor atau garis
yang digunakan untuk mendesain atau
membuat objek animasi.

4)  Audaity
Software ini digunakan sebagai pengolah
suara atau audio yang digunakan untuk
dubbing pada video animasi pembelgjaran
PKn menjaga keseimbangan hak dan
kewgjiban.
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2. Bahan

Bahan yang digunakan dalam penelitian ini
mencangkup hasil pengumpulan data yang dilakukan
ditempat penelitian. Bahan-bahan penelitian ini
berupa buku paket dan internet mengena materi
tentang hak dan kewajiban warga negara

D. Konsep Pendlitian

1 Alur Pendlitian

Alur penelitian akan menjelaskan beberapa langkah
yang harus dilakukan dalam sebuah penelitian
sebagi berikut:

L. Idennfilzazi Macsalah
Fi‘l'l'u'l'DL'iﬂl'l Mﬂ'!ﬂ]ﬂl‘l
Tuman Pegslhitian
MInnfoat Ponclitian

L 2

I Feoguwnpulam Dok
d. "Wawancara

b, e vl
L Shul Preaaka

. 2

ITIl. Fengembangan Sictein
a. Tahap I'm IProdukess
b. Tahap Produlsi
& -Pi-l.'i'.i'l -P'I'I.Iill.lh"i‘

. 3

IV. EKoncsep Pengnjian
e Pengjian Afpzha

b. Pengujian Bora

ppgw

Gambar3.1 Alur Pendlitian

Pada gambar 3.1 vyaitu seluruh peoses
penelitian yang diawali dengan identifikasi masalah
dan dilanjutkan sampai tahap pengujian hingga
selesal.

Dari gambar kerangka berfikir tersebut, maka
dapat dijelaskan sebagai berikut :

a  ldentifikasi Masalah
Merupakan langkah awa yang
dilakukan untuk mempelgjari tentang kasus
atau tema yang diangkat oleh pendliti,
identifikas masalah yang dilakukan peneliti

sebagal berikut :
1)  Menentukan Rumusan Masalah
Pada tahap ini pendliti menentukan

rumusan masalah, yaitu bagaimana

memahami makna hak dan kewajiban
warga negara?.

2) Menetukan Batasan Masalah
Menentukan batasan masalah yaitu
pembahasan masalah difokuskan pada
siswa kelas X penyandang tunarungu
dan materi difokuskan mengenai
pemahaman hak dan kewajiban warga
negara.

3) Menentukan Tujuan Penelitian
Dalam tahap ini dibuat sebuah tujuan
penelitian, yaitu membuat media bantu
memahami makna hak dan kewajiban
warga negara.

4) Menentukan Manfaat Penelitian
Tahap selanjutnya peneliti menentukan
manfaat secara teoritik dan aplikatif
dari penelitian yang dilakukan.

b. Menentukan Metode Pengumpulan Data
Dalam penyusunan penelitian dapat
dilakukan dengan beberapa metode, baik
dalam pengumpulan data maupun informas
yang diperlukan. Metode pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian yaitu
wawancara, observas, dan studi pustaka.
C. M etode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem yang
digunakan dalam pembuatan video animas
yaitu tahap pra produksi, produksi, pasca
produksi.
d. Konsep Pengujian
Dalam konsep pengujian video animasi
yang telah dibuat ada 2 metode yang
digunakan dalam pengujian yaitu pengujian
Alpha dan Beta.

2. M etode Pengembangan Sistem

Dalam pembuatan video animasi memahami
makna hak dan kewgiban warga negara
menggunakan pengembangan sistem M.Suyanto,
ada 3 tahap yang harus dilakukan yaitu:

Pra Produksi

Produksi

Pasca Produksi

Gambar 3.2 M etode Pengembangan Sistem
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a. Tahap PraProduksi
Pra Produks adalah salah satu tahap dalam
proses pembuatan yang harus dilakukan sebelum
memasuki proses atau pembuatan animasi. Fungs
dari tahap ini adalah sebagai landasan atau pedoman
dalam pembentukan ide dan konsep, naskah cerita
dan pembuatan storyboard. Berikut adalah tahapan-
tahapan pra produksi yaitu :
1 Ide dan Konsep
Ide dan konsep cerita diambil dari materi mata
pelgjaran PKn tentang hak dan kewajiban
warga negara yang nantinya akan dibuatkan
animasi 2 dimensi.
2. Naskah Cerita
Naskah merupakan penulisan cerita/dialog
yang akan dibuat pada pembuatan video
animasi.
3. Soryboard
Soryboard adalah sketsa dalam bentuk
gambar berurutan sebagai dasar rancangan
gerak objek dalam video. Soryboard
berfungs sebagai panduan utama dalam
proses pembuatan animasi, oleh karena itu
segdla macam informasi yang dibutuhkan
harus dibuat dan tercantum dalam storyboard.
b.  Tahap Produks
Merupakan tahap dimana proses pembuatan
animasi ini  dimulaidarimenggambar  karakter
(drawing) menggunakan software Adobe Illustrator,
pewarnaan (coloring), penganimasian (animation),
pengisian suara (dubbing).
C. Tahap Pasca Produks
Proses atau tahapan terakhir dari suatu produk
animasi, Yyaitu penggabungan antara animasi,
pengisian suara, musik, dan efek suara yang telah
dibuat serta rendering hasil dengan format .MP4.
Pada tahap penggabungan ini software yang
digunakan adalah Vegas Pro 14.

3. Menentukan Konsep Pengujian

Dalam konsep pengujian video animasi yang
telah dibuat ada 2 metode yang digunakan dalam
pengujian yaitu pengujian Alpha dan Beta. Tahap
pertama pada tahap ini disebut tahap pengujian alpha
(alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh
pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri.
Dalam pengujian alpha, dilakukan pengujian oleh
peneliti selaku pembuat animasi dengan melakukan
pencocokan antara storyboard terhadap hasil
animasi yang telah jadi apakah sudah sesua atau
belum sesuai hasil yang diharapkan. Sedangkan
pengujian beta dilakukan dengan membagi
kuesioner terhadap user untuk menilai hasil
presentase terhadap animasi yang telah dibuat.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Gambar Objek Penelitian

SLB ABC Putra Manunggal terletak di Desa
Wero Gg Serayu 1II/V, kelurahan  Patemon,
Kecamatan Gombong, Kabupaten Kebumen 5441.
Berikut ini adalah data identitas sekolah antara lain:

NPNS : 20305262
NSS : 104030519043
Nama : SLB ABC Putra Manunggal

SK Pendirian Sekolah : 0075/103.05/1.1994
Tanggal SK Pendirian : 1994-01-12

Tahun Berdiri: 1992

Tanggal SK 1zin Operasiona : 1994-05-01
Status Sekolah: Swasta

. Akreditasi: B

10 Bangunan Sekolah : Milik Sendiri

11. Luas Tanah Milik : 1104

12. Sertifikat 1SO: Belum Bersertifikat

©COoNOO~WNE

Adapun data pelengkap yang dimiliki SLB
Putra Manunggal Gombong: “Memberdayakan anak
berkebutuhan khusus agar ABC Putra Manunggal
antara lain: (1) Kebutuhan Khusus Dilayani : A, B,
C, C1, D, Q; (2) NamaBank BRI;(3) Sumber Listrik
dari PLN; (4) Aksesinternet Telkom Speedy.

1 Vis SLB ABC Putra Manunggal menjadi
manusia yang mandiri dan dapat berperan
serta dalam masyarakat.

2. Mis SLB ABC PutraManunggal Gombong
a Memberikan pelayanan terbaik bagi

anak berkebutuhan khusus.

b. Mengembangkan bakat dan minat anak
berkebutuhan khusus.

C. Meningkatkan mutu sumber daya

manusia.
3. Tujuan SLB ABC Putra Manunggal Gombong

a Untuk memberikan layanan pendidikan
rehabilitas dan layanan pendidikan
kepada peserta didik, agar dapat hidup
normal dan mempunyai akhlak mulia.

b. Untuk melatih  dan  membimbing
keterampilan serta pengembangan bakat
dan minat untuk hidup mandiri sebagai
bekal hidup di kemudian hari.

C. Untuk melatih hidup bermasyarakat,
taat kepada norma hukum yang berlaku
di masyarakat yang selanjutnya mampu
memfungsikan peran sosia  secara
optimal.

d. Ikut membantu pemerintah dalam
menangani kenakalan anak dan remaja
dengan pendekatan layanan pendidikan.
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B. AnalissHasl
1 Analisa Sistem

Andisa dapat  didefiniskan  sebagai
penguraian suatu sistem informasi yang utuh ke
dalam bagian-bagian atau komponennya dengan
maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi
permasal ahan-permasal ahan, kesempatan-
kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan
kebutuhan-kebutuhan yang dihadapkan untuk
mengetahui gambaran umum sistem informasi.Dari
analisa sistem ini dapat ditentukan langkah-langkah
selanjutnya untuk  menemukan solusi  dari
permasalahan yang ada. Pada tahap anaisa sistem,
ini merupakan tahap yang kritis dan begitu penting
dalam pengembangan sistem informasi, karena tahap
inilah nantinya dilakukan evaluas seberapa jauh
Kinerja sistem yang sedang berjalan.
2. Konsep Sistem

Aplikasi ini dirancang menggunakanmetode
pengembangan multimedia dengan melalui 6 tahap
yaitu konsep, perancangan, pengumpulan material,
pembuatan, pengujian dan pendistribusian.Aplikasi
ini menggunakan teks pada penjelasannya, dan
animasi supaya tidak bosan dan menarik minat
pengguna. Aplikass ini  juga dimaksudkan
untukmenggantikan pembelgaran yang bersifat
manual menjadi  digital. Selain  bisa cepat
dimengerti, menggunakannya  akan lebih
mengasikkan karena lebih menarik. Berikut tabel 3.1
Tabel Deskripsi Konsep Aplikasi.

Tabel 3.1 Tabel Deskripsi Konsep Aplikas

Judul Perancangan Animasi Media Bantu
Belgar Pkn Memahami Makna Hak
& Kewgjiban Warga Negara
Menggunakan Motion Graphic

(Studi Kasuss Sb  Abc Putra
Manunggal Gombong Keas 10

Tunarungu)

Pengguna | Anak-anak Slb Abc Putra Manunggal

Gombong Kelas 10 Tunarungu)

Gambar Menggunakan file berformat

yang dibuat sendiri

Jpg

Suara Menggunakan Format MP3

Animasi
Text

Animasi pada teks dan gambar dibuat
sendiri

Interaktif | Menggunakan  tombol navigas
animas dan pemanfaatan media suara

pada aplikasi

3. Desain Global

Agar kegiatan operasional berjalanlancar,
maka dibutuhkan suatu pengolahan data yang baik
dan cermat, pada desain global ini akan ditunjukkan
bagaimana komponen sistem salling berhubungan
secara logis. Desan global berguna untuk
memudahkan melakukan desain terinci.Disamping
itu juga dapat memberikan gambaran-gambaran
kepada pemakai tentang sistem yang dirancang
untuk mempelgari dan bagaimana mempergunakan
sistemini.
4, Perancangan Sistem

Disain Sistem mengidentifikasikan
komponen-komponen sistem informasi yang akan
didisain secara terinci. Tahap disain sistem secara
umum dilakukan setelah tahap analisa sistem selesal
dilakukan.Tujuan dari desain sistem adalah untuk
mempercepat pengambilan keputusan, perincian-
perincian yang mudah dipahami sehingga tidak
terjadi kesalahan dalam menja ankan sistem.

. Peraneangan Use Case Digoram

i [

L

(Zambar 3.1 Use Caze

2. Aciivity Diggram User Sysiem

e —

_ | Wega Megum |
| donesia

| e
Frimlssan |

Gambar, Wargs Negarz Indonesia
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1 M etode Pengembangan Sistem

Daam pembuatan video animasi memahami
makna hak dan kewgiban warga negara
menggunakan pengembangan sistem M.Suyanto,
ada 3 tahap yang harus dilakukan yaitu:
a. Tahap Pra Produksi
1) Ide dan Konsep

Ide dan konsep cerita diambil dari materi mata
pelgaran PKn tentang hak dan kewagjiban warga
negara yang nantinya akan dibuatkan animasi 2
dimensi.
2)  Naskah Cerita

Naskah merupakan penulisan cerita atau
didog yang akan dibuat pada pembuatan video
animasi
3) Soryboard

Tahapan sdanjutnya adalah pembuatan
storyboard. Soryboard pada media bantu berbasis
video animasi 2D menggunakan motion graphics
memahami makna hak dan kewgjiban warga negara,
medeskripsikan tiap scene dan keterangan scene.

Tabel 4.1 Desain Storyboard

Dy LEETTTLRTR
L |m

si | helermmgan
Sw 1=
memaAmpl ks
AR
Larnkocr
wraam,  jushal,

preb ez

ey sl
[H‘l'l.El'I.‘tIu'l'1
WA g
Sare
et e
WIEE] 1LCENEE
Afiim,

b.  Tahap Produks
a)  Drawing

Drawing yaitu proses penggambaran semua
objek atau scene yang ada dalam animasi. Pada
tahap ini dalam membuat objek menggunakan
Adobe Illusrator CC 2014. Berikut objek yang
dibuat:

Gambar 4.1 DrawingK ar akter

b)  Coloring

Setelah pembuatan karakter selesai tahap
selanjutnya yaitu coloring, dimana pada tahap ini
karakter yang telah dibuat sebelumnya akan diberi
warna sesuai dengan kebutuhan. Berikut proses
coloring :

Gambar 4.2 Coloring K ar akter

Merupakan proses pemberian warna pada objek
timbangan menggunakan fill.

c)  Animating

Proses ini merupakan proses menggerakan
atau menganimasikan objek yang telah dibuat.
Proses animasi menggunakan teknik motion
graphics. Berikut hasil proses penganimasian:

REYAHAR MER2
AR LAY Bt |
WATEA N IGATE

Gambar 4.3 Proses Animasi Scene 1
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Proses animasi pada scene 1 adalah animasi yang
menampilkan judul dari video, pada proses ini
menggunakan efek position, scale, rotation, set
matte.

Gambar 4.4 Proses Animasi Scene 2

Proses animasi pada scene 2 adalah animas yang
menampilkan pengertian warga negara, pada proses
ini menggunakan efek position, scale, rotation,
puppet pin tool, set matte, dan typewrite

Gambar 4.5 Proses Animas Scene 3

Proses animasi pada scene 3 adalah merupakan
animasi yang menampilkan warga negara Afrika,
pada proses ini menggunakan efek  camera,
position, scale, rotation, puppet pin tool, set matte,
dan opacity.

Gambar 4.6 Proses Animas Scene 4

Proses animasi pada scene 4 adalah merupakan
animasi yang menampilkan warga negara Jerman,
pada proses ini menggunakan efek camera, position,

scale, rotation, puppet pin tool, set matte, dan

opacity.

Gambar 4.7 Proses Animasi Scene 5

Proses animas pada scene 5 adalah merupakan
animasi yang menampilkan warga negara Indonesia,
pada proses ini menggunakan efek  camera,
position, scale, rotation, puppet pin tool, set matte,
dan opacity.

i d kv a

Gambar 4.8 ProsesAimasi Scene 6

Proses animas pada scene 6 adalah merupakan
animas yang menampilkan pengertian warga negara
Indonesia, pada proses ini menggunakan efek
camera, position, scale, puppet pin tool, set matte,
cc sphere dan opacity.

hak warda negara

s dlied ak B 5=
TARE R G BINLIE
S S R

Gambar 4.9Proses Animasi Scene 7

Proses animas pada scene 7 adalah merupakan
animas yang menampilkan pengertian hak warga
negara, pada proses ini menggunakan efek position,
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scale, puppet pin tool, set matte, cc sphere dan
opacity.

Gambar 4.10 Proses Animasi Scene 8

Proses animasi pada scene 8 adalah merupakan
animasi yang menampilkan pembukaan hak warga
negara, pada proses ini menggunakan efek position,
scale, puppet pintool, set matte.

sekm crasa bertek hilug
sz, la dlabiruon sespal
et saal Joung

L
. f1 ] S

Gambar 4.11 Proses Animas Scene 9

Proses animasi pada scene 9 adalah merupakan
animasi yang menampilkan setiap orang berhak
hidup, pada proses ini menggunakan efek position,
scale, puppet pin tool, set matte, dan typewrite

Gambar 4.12 Proses Animas Scene 10

Proses animasi pada scene 10 adalah merupakan
animasi yang menampilkan warga negara berhak
mendapatkan kasih sayang segjak kecil, pada proses

ini menggunakan efek position, rotation, scale,
puppet pin tool, dan typewrite.

Srbivg urirga nemgema berhok
mendapalizn zendidbam seolah

™ E-.,
i G .

o

Gambar 4.13 Proses Animasi Scene 11

Proses animasi pada scene 11 adalah merupakan
animas yang menampilkan warga negara berhak
mendapatkan pendidikan sekolah, pada proses ini
menggunakan efek position, rotation, opacity, scale,
puppet pin tool, dan typewrite.

LA

Gambar 4.14 Proses Animas Scene 12

Proses animasi pada scene 12 adalah merupakan
animas yang menampilkan setiap warga negara
berhak memilih agama yang diyakini, pada proses
ini menggunakan efek position, light, rotation,
scale,dan set matte.

Gambar 4.15 Proses Animasi Scene 13
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Proses animasi pada scene 13 adalah merupakan
animasi yang menampilkan pembukaan apa sga
kewgiiban warga negara, pada proses ini
menggunakan efek  position, camera, rotation,
scale,dan set matte.

AN 1 PTG TR
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Gambar 4.16 Proses Animas Scene 14

Proses animasi pada scene 14 adalah merupakan
animasi yang menampilkan setiap warga negara
wajib ikut serta dalam bela negara, pada proses ini
menggunakan efek position, cc sphere, puppet pin
tool, rotation, scale, dan set matte.

= AT AT AR

Gambar 4.17 Proses Animas Scene 15

Proses animasi pada scene 15 adalah merupakan
animasi yang menampilkan setiap warga negara
wajib membayar pajak kepada negara, pada proses
ini menggunakan efek position, 3D text, cc sphere,
rotation, scale, dan set matte.

Gambar 4.18 Proses Animasi Scene 16

Proses animasi pada scene 16 adalah merupakan
animas yang menampilkan setiap warga negara
wajib menghormani sesama manusia, pada prosesini
menggunakan efek scale dan 3D text.

Gambar 4.19 Proses Animasi Scene 17

Proses animasi pada scene 17 adalah merupakan
animas yang menampilkan wajib menghormati
sesama teman, pada proses ini menggunakan efek
scale, rotation, position, puppet pin tool, opacity,
dan 3D text.

Phadedddei
SR PRoPd
s s T
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Gambar 4.20 Proses Animasi Scene 18

Proses animasi pada scene 18 adalah merupakan
animasi yang menampilkan wajib menghormati guru
disekolah, pada proses ini menggunakan efek scale,
rotation, position, puppet pin tool.
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Gambar 4.21 Proses Animas Scene 19

Proses animasi pada scene 19 adalah merupakan
animasi yang menampilkan wajib menghormati
kepada orang tua, pada proses ini menggunakan efek
scale, rotation, position, puppet pin tool, set matte.

Gambar 4.22 Proses Animas Scene 20

Proses animasi pada scene 20 adalah merupakan
animasi yang menampilkan kewajiban membantu
orang tua di rumah, pada proses ini menggunakan
efek scale, rotation, position, puppet pin tool, set
matte, dan typewrite.
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Gambar 4.23 Proses Animas Scene 21

Proses animasi pada scene 21 adalah merupakan
animasi yang menampilkan kesimpulan dari video
yang disampaikan, pada proses ini menggunakan
efek scale, rotation, position, puppet pin tool, set
matte, dan 3D text.

d)  Dubbing

Proses ini merupakan proses perekaman suara
yang dibutuhkan dalam video animas media
pembelgjaran. Proses ini menggunakan Audacity
sebagai recording sound dan editing sound.

L LB ot e B Ll
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Gambar 4.24 Proses Perekaman Suara

C. Tahap Pasca Produksi
1)  Adding Sound and Audio

Proses ini merupakan proses penambahan
sound dan audio yang telah dibuat melalui dubbing.
Proses penggabungan ini dilakukan menggunakan
software Vegas Pro 14. Berikut proses penambahan
sound dan audio pada video animasi pembelgjaran:

hH{-*rlﬂ.'»‘ '.wm

'H.Aﬁ'l.'.‘ hIFF"FxEA I !‘

Gambar 4.25 Adding Sound and Audio

Proses penambahan sound dan audio dengan
mel alukan importsound dan audio.

2)  Editing Video and Voice

Proses ini merupakan proses penyesuaian video dan
sound sesuai dengan storyboard yang sudah dibuat.
Berikut proses editing video dan voice :
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Gambar 4.26 Editing Video and Voice

3)  Preview and Final Render

Proses terakhir adalah tahap rendering, semua
scene, audio dan sound effect yang telah
digabungkan dan di edit menggunakan Vegas Pro 14
akan menjadi file video berupa format MP4.
Tahapannya pilih menu file, kemudian pilih export,
pilih media, kemudian atur sesuai kebutuhan, dan
pilih export. Berikut Gambar 4.37 merupakan proses
rendering.

. e
- HH -_

Gambar 4.27 Proses Rendering

4)  Distribution

Tahap ini merupakan tahap penyimpanan
video ke dalam media penyimpanan. Pada tahap ini
jika mdia penyimpanan tidak cukup untuk
menampung aplikasi, maka dilakukan kompresi
terhadap video. Dalam media bantu berbasis video
animas 2D menggunakan motion graphics
memahami makna hak dan kewgjiban, file aplikasi
dikemas ke dalam format .MP4. Pendistribusian
menggunakan CD dan pendistribusian dilakukan
melalui perwakilan pengajar di SLB ABC Putra
Manunggal Gombong.

2. Rencana Pengujian
a. Pengujian Alpha

Alpha test yang dilakukan yaitu testing pada
setigp scene untuk menghindari kesalahan dalam
pembuatan video animasi yang mengacu pada
perancangan  storyboard untuk  menghindari
kesadlahan yang ada pada scene. Berikut hasil
pengujian alpha:

MEMAHAMI MAKNA
HAK DAN KEWAJIBAN
WARGA NEGARA

(%

Gambar 4.28 Pengujian Alpha Pada Scene 1

Hasil dari pengujian alpha pada scene 1 sesua
dengan storyboard, yang menampilkan animasi dan
judul video.

WARGA NEGARA

Gambar 4.29 Pengujian Alpha Pada Scene 2

Hasil dari pengujian alpha pada scene 2 sesua
dengan storyboard, yang menampilkan animasi
pengertian warga negara.
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Gambar 4.30 Pengujian Alpha Pada Scene 3 Gambar 4.33 Pengujian Alpha Pada Scene 6
Hasil dari pengujian alpha pada scene 6 sesuai
dengan storyboard, yang menjelaskan pengertian
warga negara Indonesia.

Hasil dari pengujian alpha pada scene 3 sesual
dengan storyboard, yang menampilkan animasi
warga negara Afrika.

M  hak warga negara
s HAK ADALAH SESUATU

Y¥ANG HARLIS DIMILIKI
1 OLEH ORAMNG TERSEBUT

n

Gambar 4.34 Pengujian Alpha Pada Scene 7

Gambar 4.31 Pengujian Alpha Pada Scene 4

Hasil dari pengujian apha pada scene 7 sesua
Hasil dari pengujian alpha pada scene 4 sesuai dengan storyboard, yang menjelaskan hak warga
dengan storyboard, yang menampilkan animasi hegara
warga negara Jerman.

E'f‘\

Gambar 4.32 Pengujian Alpha Pada Scene 5

Gambar 4.35 Pengujian Alpha Pada Scene 8

Hasil dari pengujian alpha pada scene 8 sesua
Hasl dari pengujian alpha pada scene 5 sesua dengan storyboard, yang menampilkan pembukaan
dengan storyboard, yang menampilkan animas N@k-hak warganegara
warga negara Indonesia.
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Gambar 4.36 Pengujian Alpha Pada Scene 9

Hasil dari pengujian alpha pada scene 9 sesuai
dengan storyboard, yang menampilkan animasi
setiap orang berhak untuk hidup.

setiap orang berhak mendapatkan

Gambar 4.37 Pengujian Alpha Pada Scene 10
Hasil dari pengujian alpha pada scene 10 sesuai

dengan storyboard, yang menampilkan animasi
setiap orang berhak mendapatkan kasih sayang.

Setiap warga negara berhak
H mendapatkan pendidikan sekolah

= D
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Gambar 4.38 Pengujian Alpha Pada Scene 11

#HH.
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Hasil dari pengujian alpha pada scene 11 sesual
dengan storyboard, yang menampilkan animasi
setiap warga negara berhak mendapatkan pendidikan

sekolah.

Gambar 4.39 Pengujian Alpha Pada Scene 12

Hasil dari pengujian alpha pada scene 12 sesuai
dengan storyboard, yang menampilkan animasi
setiap warga negara berhak memilih agama yang

g}

LALU ketlasy ka2

Gambar 4.40 Pengujian Alpha Pada Scene 13
Hasil dari pengujian alpha pada scene 13 sesuai
dengan storyboard, yang menampilkan pembukaan
kewajiban warga negara.
KEWRJEAN MEMBELA NEGRRA INDONESIA
basaimama. cara kits mambela negara? .

L]

berkarya dan berkreasi Ei E
I:Dl'r‘flh bela negora n

Gambar 4.41 Pengujian Alpha Pada Scene 14

adalah salah satu

Hasil dari pengujian alpha pada scene 14 sesuai
dengan storyboard, yang menampilkan setiap warga
negarawajib untuk bela negara.
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Gambar 4.45 Pengujian Alpha Pada Scene 18

Gambar 4.42 Pengujian Alpha Pada Scene 15

Hasil dari pengujian alpha pada scene 15 sesua
dengan storyboard, yang menampilkan setiap warga
negarawajib membayar pajak kepada negara.

Hasil dari pengujian alpha pada scene 18 sesuai
dengan storyboard, yang menampilkan untuk wajib
menghormati guru di sekolah.

Gambar 4.43 Pengujian Alpha Pada Scene 16 Gambar 4.46 Pengujian Alpha Pada Scene 19

Hasil dani pengujian alpha pada} Scene .16 sesual Hasil dari pengujian alpha pada scene 19 sesuai
dengan storyboard, yang menampilkan setiap warga  gengan storyboard, yang menampilkan untuk wajib
negarawajib menghormati sesama manusia. menghormati dan patuh terhadap orang tua.

Gambar 4.44 Pengujian Alpha Pada Scene 17

Gambar 4.47 Pengujian Alpha Pada Scene 20

Hasil dari pengujian alpha pada scene 17 sesua
dengan storyboard, yang menampilkan untuk
menghormati sesama teman.

Hasil dari pengujian alpha pada scene 20 sesuai
dengan storyboard, yang menampilkan kewajiban
membantu orang tua dirumah.
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2. Dari hasil uji kelayakan melalui pengujian
DEMGAN KiTR MEMGETAHUI HAX DAM KEWRJIEAN Alpha menunjukan bahwa video animasi telah
DIHARAFKAN KITR SEMUR MENJADI WARGRA NEGARRA layak diuji coba menggunakan pengujian beta
YANG BRI, karena telah sesua dengan storyboard.

MENJADI WRRGR NEGRRA YANG TAAT, Kemudian dari pengujian beta 72,58% respon
DAN DAPAT MEMAJUKAN BANGSA n siswa menyatakan bahwa media pembelgaran

INDONESIA berbasis video animasi sudah jelas, menarik,
kualitas suara sudah jelas, dan menyenangkan.
Serta  materi yang disampaikan mudah

dipahami, dan materi yang dibahas sudah
Gambar 4.48 Pengujian Alpha Pada Scene 21 sesual.

Hasil dari pengujian alpha pada scene 21 sesua SARAN
dengan storyboard, yang menampilkan kesimpulan 1. Video animasi yang dibuat perlu diperkaya

dari pembahasan animasi video memahami makna lagi kreativitas dalam menyampaikan materi
hak dan kewgjiban warga negara yang dibahas dengan efek-efek animasi agar
lebih menarik dan menyenangkan.
KESIMPULAN 2. Video animas yang dibuat masih berbentuk
Dari permasalah hasil pembahasan pada bab- 2D sederhana dan perlu dikembangkan
bab sebelumnya dalam penelitian media bantu video menjadi animasi berbasis 3D.
animasi 2D memahami makna hak dan kewajiban 3. Penelitian ini hanya berbentuk video animasi,
warga negara maka dapat ditarik kesimpulan sebagai perlu dikembangkan dalam bentuk multimedia
berikut: interaktif pada pendlitian selanjutnya.

1 Telah berhasil dibuat video perancangan
animasi media bantu belgiar pkn memahami
mental kepribadianwarga negara
menggunakan motion graphickepada siswa
siswi kelas X tunarungu SLB ABC Putra
Manunggal Gombong.
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