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UIN Ar-Raniry merupakan sebuah perguruan tinggi yang berada di provinsi Aceh,
yang sudah berdiri sejak tahun 1960. Sebelum berganti nama menjadi UIN Ar-
Raniry, sebelumnya perguruan tinggi ini bernama IAIN Ar-Raniry, dengan rektor
pertamanya adalah Prof. Ali hasyimi. UIN Ar-Raniry memiliki sejarah yang cukup
panjang, namun sangat disayangkan masih kurang yang mengetahuinya. Tujuan
dari perancangan ini yaitu untuk menyampaikan informasi tentang sejarah UIN Ar-
Raniry, yang dirancang dalam bentuk animasi 2d. Pendekatan yang digunakan yaitu
Research and Development dengan teknik analisis data deskriptif kuantitatif.
Penelitian ini menghasilkan animasi 2d berjudul “Sejarah UIN Ar-Raniry” dengan
durasi 4 menit 53 detik yang telah diuji menggunakan skala Likert oleh 20
responden, dari pengujian tersebut didapatkan hasil keseluruhan persentase nilai
akhirnya adalah 87% dengan kategori sangat baik. Diharapkan nantinya animasi 2d
ini dapat menambah pengetahuan tentang sejarah UIN Ar-Raniry.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

UIN Ar-Raniry merupakan salah satu perguruan tinggi yang berlokasi di
Banda Aceh Provinsi Aceh. Adapun nama UIN Ar-Raniry diambil dari nama
seorang Mufti kerajaan Aceh yaitu Syekh Nuruddin Ar-Raniri. Sebelumnya UIN
Ar-Raniry bernama IAIN Ar-Raniry dengan rektor pertama yaitu Prof. Ali Hasyimi.
Di UIN Ar-Raniry, terdapat sembilan Fakultas, yaitu Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan, Fakultas Adab dan Humaniora, Fakultas Syariah dan Hukum, Fakultas
Ekonomi dan Bisnis Islam, Fakultas Sains dan Teknologi, Fakultas llmu Sosial dan
Ilmu Pemerintah, Fakultas Psikologi, Fakultas Ushuluddin dan Filsafat, Fakultas

Dakwah dan Komunikasi, dan Program Pascasarjana.

UIN Ar-Raniry memiliki sejarah yang panjang, dimulai dari
pembangunannya pada tahun 1960 hingga berkembang seperti saat ini. Penting bagi
kita untuk mengetahui sejarah tersebut. Dengan mempelajari Sejarah, kita dapat
mengetahui tentang segala sesuatu dari peristiwa tersebut. Manusia dan sejarah
tidak dapat dipisahkan. Adapun definisi sejarah secara umum yang dijelaskan KBBI
yaitu, sejarah terdiri dari tiga hal, asal-usul, keturunan, dan pengetahuan tentang
segala kejadian yang terjadi pada masa lampau. Ada berbagai cara dalam
menyajikan sejarah supaya mudah dipelajari, diantaranya yaitu dalam bentuk

animasi. [1].

Sebagai mahasiswa UIN Ar-Raniry, sepatutnya Kkita harus mengetahui

bagaimana sejaran pembangunan UIN Ar-Raniry. Kurangnya pengetahuan



mahasiswa UIN Ar-Raniry tentang sejarah awal pembangunannya merupakan
sebuah permasalahan, pernyataan ini diperoleh dari data angket kuesioner dengan
sampel 5 mahasiswa dari setiap fakultas. Oleh karena itu cerita tantang sejarah UIN
Ar-Raniry harus diperkenalkan dengan lebih dekat khususnya bagi mahasiswa UIN

Ar-Raniry sebagai ilmu pengetahuan dan edukasi.

Adapun cara yang dapat dilakukan untuk menyelesaikan persoalan tersebut
yaitu dengan cara merancang sebuah video animasi 2d yang berisikan materi
sejarah pembangunan UIN Ar-Raniry. Dari terancangnya media animasi 2d
tersebut, harapan yang ingin dicapai yaitu, dapat memperkenalkan cerita sejarah
awal mula terbentuknya perguruan tinggi UIN Ar-Raniry dengan cara yang

menyenangkan.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah yaitu terkait dengan pertanyaan kemudian dicarikan
jawabannya dengan cara mengumpulkan data. Permasalahannya dibuat sesuai

dengan latar belakang atas permasalahan yang ingin diteliti.

Berikut adalah rumusan masalah pada penelitian ini:
1. Bagaimana merancang sebuah media animasi 2d yang berisikan informasi

tentang sejarah UIN Ar-Raniry sebagai pembelajaran.

1.3 Tujuan Penelitian
Memperkenalkan cerita sejarah awal pembangunan UIN Ar-Raniry
menggunakan cara yang menyenangkan, yaitu melalui media animasi 2d yang

bernilai edukasi.



1.4 Batasan Masalah

Penelitian ini mempunyai beberapa batasan masalah sebagai berikut:

1. Video animasi 2d ini dibuat berdasarkan buku “50 Tahun UIN Ar-Raniry”,
dengan ruang lingkupnya adalah kalangan manapun yang ingin mengetahui
tentang sejarah UIN Ar-Raniry. Sebagai pembelajaran dan menambah wawasan
ilmu pengetahuan.

2. Isi dari video animasi ini hanya membahas awal mula UIN Ar-Raniry yaitu tahun

1960, hingga tahun 2013.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah:

1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharap mampu menambah pengetahuan, terutama
tentang sejarah UIN Ar-Raniry, juga bisa digunakan sebagai bahan referensi
untuk penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis
Manfaat untuk peneliti adalah untuk menambah wawasan juga ilmu
pengetahuan, menjadikan pengalaman baru bagi peneliti dan orang lain.
Penelitian ini bermanfaat dalam dalam pemahaman dari teori-teori yang telah

menjadi bahan pengembangan pada sebuah karya ilmiah.



1.6 Relevansi penelitian terdahulu

Tabel 1.1 Penelitian terdahulu

No Nama Peneliti Judul Penelitian Hasil penelitian

1. | Amirul Mu’minin. | PERANCANGAN GAME | Menghasilkan ~ sebuah  game
Tahun (2018) PETUALANGAN berbasis android dengan judul

HALUOLEO “Petualangan Haluoleo”.
DENGAN KONTEN

LOKAL SULAWESI

TENGGARA.

2. | Raihan Islamadina | PERANCANGAN Terancangnya  sebuah  video
dan Rizki MEDIA ANIMASI AnimasiMerintis Penemuan
Ubaidillah. MERINTIS PENEMUAN | Sejarah Lamuri, berdurasi 5 menit
(Tahun Zga) SEJARAH LAMURI. 45 detik. Dari terancangnya

Animasi ini, diharapkan dapat
menambah wawasan untuk
masyarakat tentang asal usul dari
penemuan sejarah Lamuri

yang ada di Aceh Besar dengan
lebih baik.

3. | Nisa Monica Astri PERANCANGAN Terancangnya sebuah Animasi
dan Muhamad Ro | PENGENALAN dengan tema sejarah mojokerto
is Abidin. SEJARAH NAMA dengan target utama penontonnya
Tahun (2021) MOJOKERTO padacrentang usia 18-34 tahun.

MELALUI Memiliki durasi 3 menit, alur yang

ANIMASI 2.5D bertitik dikisah suatu daerah yang
dulu bernama "Japan" hingga
berganti menjadi "Mojokerto"

4. | Halida Dwi Edyati | PERANCANGAN Menghasilkan media Animasi 2D
dan Nugrahardi ANIMASI 2D dengan judul “Pangeran Lembu
Ramadhani (2020) | “pANGERAN LEMBU | Peteng” dengan 24 fps. Animasi

PETENG” DENGAN tersebut bisa dijadikan alternatif

TEKNIK MANUAL untuk mengatasi masalah

DRAWING kurangnya pengetahuan
masyarakat tentang cerita rakyat.

5. | Rahman Hidayat PERANCANGAN Menghasilkan  media  animasi
dan Rini Maulina | ANIMASI SEJARAH motion graphic yang membahas
(2022) KOMUNITAS DAYAK | informasi  tentang  Komunitas

LOSARANG Dayak Losarang. Media tersebut
kemudian  dipublikasikan ke
Youtube.

6. | Wenda Novayani IMPLEMENTASI MDLC | Menghasilkan film animasi 3D
dan Galih Eka DAN POSE TO POSE dengan menggunakan metode
Budiansyah (2022) MDLC, yang berisikan informasi




DALAM FILM
ANIMASI 3D SEJARAH
KERAJAAN MELAYU
SIAK

tentang "Sejarah Kerajaan Siak".
Dengan pergerakan yang halus dan
terkesan nyata, animasi ini dapat
dijadikan sebagai media dalam
memperkenalkan sejarah melayu
siak untuk masyarakat.

7. | Zuhri dan Sarini
Vita Dewi (2019)

PERANCANGAN
ANIMASI INTERAKTIF
PENGENALAN TOKOH
PAHLAWAN ACEH
BERBASIS ADOBE
FLASH

Menghasilkan  media  animasi
interaktif tentang pengenalan tokoh
pahlawan Aceh yang memiliki
jumlah frame sebanyak 36.082.
Dengan tujuan untuk menjelaskan
informasi  disertai  gambaran
tentang peristiwa yang terjadi pada
saat masa penjajahan.

8. | Nico Putra
Tanuwijaya dan
Tony Wibowo
(2020)

PERANCANGAN
VIDEO ANIMASI 2
DIMENSI CERITA
RAKYAT MALIN
KUNDANG DENGAN
APLIKASI TOON
BOOM HARMONY

Terselesaikannya sebuah animasi
tentang cerita  rakyat "Malin
Kundang" dengan metode MDLC
melalui 6 tahapan yaitu, Concept,
Design,  Material  Collecting,
Assembly, dan Distribution dengan
tujuan dapat menyampaikan pesan
bagi anak-anak untuk berbakti
kepada orang tuanya.

1.7 Sistematika Penulisan

Penelitian ini dibuat kedalam beberapa bab, tujuannya untuk menjelaskan

penyelesaian masalah yang sistematis. Pembagiannya meliputi :

Bab 1 : Pendahuluan

Menjelaskan beberapa materi berupa latar belakang, rumusan masalah,

tujuan penelitian, batasan penelitian, manfaat penelitian dan relevansi penelitian

terdahulu.

Bab 2 : Landasan Teoritis

Menjelaskan isi berupa materi-materi terkait dengan penelitian yang akan

dibahas. Pada pembahasan ini, peneliti mengutip materi dari berbagai sumber.




Bab 3 : Metodologi Penelitian

Pada bab ini, menjelaskan gambaran dari rancangan penelitian yang
dilakukan, seperti prosedur serta langkah-langkahnya, waktu penelitian, sumber

data dan tahapan dalam memperoleh data tersebut.

Bab 4 : Metodologi Penelitian

Pada bab ini berisi pembahasan dan hasil dari penelitian yang didapatkan

dari proses penyelesaian penulis dalam melakukan penelitian.

Bab 5 : Kesimpulan dan saran

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran dari penulis sekaligus penutup
yang menjelaskan kesimpulan dari hasil penelitian dari penulis serta saran untuk

penelitian yang terkait.



BAB I1

LANDASAN TEORITIS

2.1 Sejarah singkat UIN Ar-Raniry
UIN Ar-Raniry adalah salah satu perguruan tinggi yang ada di Provinsi Aceh
Dengan rektor saat ini adalah Prof. Dr. Mujiburrahman, M .Ag. UIN Ar-Raniry
sebelumnya bernama IAIN Ar-Raniry, didirikan pada tahun 1960. Pada saat itu,
hanya ada tiga fakultas, yaitu fakultas fakultas Syari‘ah, fakultas Tarbiyah dan
fakultas Ushuluddin. Ketiga fakultas tersebut masih menginduk pada IAIN Syarif

Hidayatullah Jakarta.

Berselang waktu 5 tahun kemudian, pada tanggal 5 Oktober 1963, IAIN Ar-
Raniry memulai proses akademiknya. Pada tahun ini juga, Departemen Agama
Republik Indonesia memberikan status sebagai IAIN induk di Aceh. Dengan
adanya penetapan tersebut, maka IAIN Ar-Raniry resmi menjadi IAIN ketiga di
Indonesia, setelah IAIN Sunan Kalijaga Yogyakarta dan IAIN Syarif Hidayatullah

Jakarta.

Nama "Ar-Raniry" diambil dari nama seorang Mufti kerajaan Aceh yaitu
Syekh Nuruddin Ar-Raniri. Prof. Ali Hasyimi dipercayakan sebagai Rektor pertama
IAIN Ar-Raniry. Pada saat beliau menjabat, mulailah didirikan beberapa fakultas
lainnya, yaitu fakultas Dakwah pada tahun 1968 yang merupakan fakultas Dakwah
pertama di Indonesia, disusul dengan fakultas Adab pada tahun 1983, dan pada

tahun 1988 dibukalah program Pascasarjana.



Hingga pada 1 Oktober 2013, akhirnya IAIN Ar-Raniry ditingkatkan
statusnya menjadi Universitas Islam Negeri Ar-Raniry, dan sudah memiliki
sembilan fakultas, yaitu Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Fakultas Adab dan
Humaniora, Fakultas Syariah dan Hukum, Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam,
Fakultas Sains dan Teknologi, Fakultas IImu Sosial dan llmu Pemerintah, Fakultas
Psikologi, Fakultas Ushuluddin dan Filsafat, Fakultas Dakwah dan Komunikasi,
serta program pascasarjana. Dengan rektor pertamanya adalah Prof. Dr. H. Farid

Wajdi Ibrahim, MA [2].

2.2 Multimedia

Multimedia adalah suatu gabungan dari beberapa elemen seperti video, audio,
teks, dan grafik. Sebelum era tahun 1980-an, istilah multimedia didefinisikan
sebagai rangkaian alat media yang berbeda dan kemudian dipakai sebagai alat
presentasi. Pada pengertian ini, multimedia artinya yaitu, media yang dipakai pada
aktivitas pembelajaran. Menurut Tan Seng Chee & Angela F. L. Wong, multimedia
tradisional mengarah pada pemakaian beberapa media. Jika pengertian multimedia
di zaman sekarang, lebih mengarah kepada kumpulan beberapa media pada suatu
kegiatan pembelajaran dengan menggunakan komputer. Namun setelah tahun
1980-an ini, multimedia kemudian diartikan sebagai sebuah media dalam
penyampaian informasi secara interaktif. Isi di dalamnya meliputi elemen suara,

video, gambar, teks dan interaktivitas [3].

Adapun definisi multimedia menurut Dave Marshall yaitu, multimedia
didefinisikan sebagai informasi pada komputer yang ditampilkan lewat video, audio

serta animasi yang berisikan elemen teks, gambar, dan grafik. Multimedia ini



adalah suatu bidang yang berhubungan dengan integrasi teks, grafik, gambar diam
lalu bergerak, animasi, audio, dan juga media-media lain yang dikontrol oleh
komputer yang diproses secara digital [4]. Jadi multimedia adalah sebuah ilmu yang
mempelajari tentang beberapa media, kemudian media tersebut digabungkan dan
menghasilkan sebuah sarana media informasi dan komunikasi yang bisa

disampaikan ke publik.

2.2.1 Elemen-elemen dalam multimedia
Multimedia adalah gabungan dari beberapa elemen media, diantaranya
adalah:
1. Teks
Teks yaitu elemen yang paling sederhana, teks adalah elemen yang
tidak membutuhkan ruang penyimpanan yang besar. Komponen ini dapat
menjadi dasar dalam membuat suatu informasi. Elemen teks ini sangat
memudahkan pembaca dalam memahami informasi diberikan. Teks ini
biasanya dihasilkan dengan menggunakan pengolah kata. Dan juga teks
merupakan informasi pokok dalam sebagian besar multimedia.
2. Gambar
Gambar adalah suatu tiruan dari sebuah objek, baik objek berupa
makhluk hidup ataupun benda mati.  Adapun bentuk gambar ini sendiri
dibagi menjadi dua bagian, yaitu:
a. Vector
Vector adalah salah satu karya grafis yang disimpan dengan

bentuk intruksi geometris.



b. Bitmap
Bitmap adalah sekumpulan bit pada komputer, sekumpulan
bit tersebut membentuk sebuah pixel yang kemudian membentuk
sebuah gambar.
3. Suara
Elemen suara yang diolah oleh multimedia berisikan informasi yang
kompleks, informasi tersebut yaitu:

a. Suaradialog.

b. Backsound, backsound ini berupa suara yang didapat dari bermacam
instumen musik.

c. Sound effect atau efek suara, berisikan macam-macam suara selain
suara dialog dan suara musik, seperti, suara benda jatuh, suara
pukulan, suara gesekan dan lain sebagainya.

4. Video
Video adalah salah satu media grafis yang dihasilkan oleh produk
media visual yang direkam dan disimpan dalam bentuk digital dengan

beberapa format, seperti mp4, mkv, avi dan lain sebagainya [5].

2.3 Pengertian Animasi
Animasi merupakan gambar-gambar yang disusun dengan tujuan
menghasilkan sebuah gambar yang seolah-olah bergerak. Gambar yang telah dibuat
kemudian disusun dengan mengikuti pergerakan gambar sebelumnya, ketika
gambar diputar dalam sebuah frame atau stage dengan kecepatan yang diperlukan,

akan dapat membuat gambar bergerak seperti pada sebuah film atau video. Dalam
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satu detik akan memerlukan minimal lima gambar untuk membuat animasi
bergerak dengan bagus.

Animasi dari sisi bahasa berasal dari bahasa latin yaitu “Anime ” yang artinya
jiwa hidup dan semangat. Animasi juga berasal dari kata “Animation” dalam
bahasa Inggris “To Animate” yaitu menggerakkan. Animasi juga bisa didefinisikan
dengan menggerakkan sesuatu gambar yang diam. Lalu didalam animasi ada yang
dinamakan karakter, karakter yaitu gambar dari objek nyata seperti manusia atau
hewan, yang disajikan dalam bentuk gambar 2 dimensi atau 3 dimensi. Objek dalam
gambar bisa berupa tulisan, bentuk, benda, warna, dan sebagainya. Dari segi
bentuknya, animasi dibedakan menjadi tiga, animasi 2 dimensi, animasi 3 dimensi

dan animasi stop motion [6].

2.3.1 Animasi 2d

Animasi 2d merupakan animasi dengan bentuk tampilannya yaitu 2 dimensi,
maksudnya adalah animator membuat elemen-elemennya dengan format 2 dimensi
dan kemudian memberikan gerakan pada elemen-elemen tersebut. Animasi 2
dimensi masih termasuk dalam kategori animasi tradisional. Animasi 2d memiliki
ciri karakter yang polos juga tidak bervolume, untuk gerakan objeknya hanya

bergerak ke bawah, atas, kanan dan kiri [7].

2.3.2 Jenis-jenis Animasi 2D
1. Animasi Cell (Animasi Tradisional)
Animasi Cell merupakan jenis animasi pada generasi tertua yang
mulai dibuat sejak abad ke 20. “Cell” adalah kata yang diambil dari kata

“celluloid”, maksudnya yaitu susunan materi untuk merancang sebuah
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film dari gambar yang bergerak. Pembuatan Animasi cell ini
menggunakan susunan dari lembaran-lembaran animasi yang digambar
manual menggunakan tangan, dengan gerakan objek yang berbeda-beda
dalam setiap gambar, yang kemudian susunan gambar tersebut akan
dijalankan dari gambar pertama sampai gambar terakhir. Sedikit demi
sedikit sehingga menghasilkan satu gerakan animasi yang utuh. Pencipta
animasi cell ini adalah Earl Hud dan John Bray pada tahun 1914. Tujuan
mereka menciptakan animasi ini adalah untuk mempermudah dalam

pembuatan animasi [8].

Gambar 2.1 Contoh Animasi Cell

2. Animasi Path
Jenis lainnya dari animasi 2 dimensi adalah animasi Path. Animasi
Path memiliki tumpuan pada garis kurva yang telah dibuat untuk menjadi

lintasan gerakan dari karakter dan objek yang ingin dianimasikan. Dengan
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kata lain, Animasi path adalah animasi yang objeknya bergerak sesuai

dengan lintasan yang telah ditentukan [9].
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Gambar 2.2 Contoh Animasi Path

2.3.3 Prinsip animasi

1. Solid Drawing
Menggambar adalah hal dasar yang menjadi ketetapan dalam
mengerjakan suatu animasi. Prinsip menggambar pada animasi yaitu,
animator haruslah dapat menghasilkan gambar yang lebih peka.
Maksudnya sadar dengan komposisi, anatomi tubuh, pencahayaan dan
keseimbangan.
2. Timing and Spicing
Maksud dari prinsip timing yaitu tentang bagaimana menentukan

waktu, kapan terjadinya gerakan pada suatu objek akan digerakkan.
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Kemudian spacing, maksudnya adalah menentukan kecepatan gerakan dan
memperlambatnya dari berbagai macam gerak.
. Squash and Stretch

Squash and stretch digunakan pada proses pembuatan animasi yaitu
untuk membuat efek elastisitas pada objek tertentu, agar objek bisa terlihat
menjadi lebih hidup atau realistis. Jika squash and stretch diterapkan pada
benda hidup, hasilnya adalah mendapatkan efek yang dinamis pada setiap
gerakan. Jika diterapkan pada benda mati, squash and stretch ini bisa
menjadikan objek benda mati tersebut terlihat seperti hidup.
. Anticipation

Anticipation merupakan prinsip animasi yang bisa diartikan sebagai
sebuah awal gerak yang dilakukan suatu objek. Contohnya adalah, saat
seseorang bangun dari posisi duduk. Jadi ditengah-tengahnya ada gerakan
transisi, yaitu gerakan membungkukkan badan pada awal sebelum
kemudian bisa berdiri tegak.
. Slow in and Slow out

Slow in and slow out hampir sama dengan prinsip spacing. Pada
slow in, umumnya terjadi ketika ada gerakan yang diawali dengan
bergerak lambat dan kemudian bergerak cepat. Dan untuk slow out akan
terjadi ketika sebuah gerakan yang sebelumnya lambat kemudian menjadi

cepat.
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6. Arcs

10.

Arcs merupakan sistem dari pergerakan tubuh pada karakter
animasi, baik manusia atau hewan yang bergerak menyesuaikan pola.
Penerapan arcs ini dapat memungkinkan karakter untuk bergerak dengan

halus sehingga tampak lebih realistis.

. Secondary Action

Secondary action berfungsi untuk penguat inti gerakan pokok agar
terlihat lebih hidup. Seperti membuat karakter berjalan. Namun juga bisa
ditambahkan gerakan lainnya sebagai gerakan penguat atau gerakan

tambahan seperti ayunan tangan dan sebagainya.

. Follow Through and Overlapping Action

Contoh dari follow through yaitu pada saat satu bagian tubuh pada
karakter diam dan pada bagian tubuh lainnya tetap bergerak. Sedangkan

overlapping action bisa diartikan sebagai gerakan silang-menyilang.

. Straight Ahead Action And Pose to Pose

Straight ahead action menjadikan animator untuk menggambar
secara keseluruhan, satu persatu setiap frame. Sedangkan pose to pose,
hanya menggambar inti atau keyframe dengan sebuah gerakan saja.
Staging

Pada sebuah animasi, dalam setiap scene diperlukan suasana yang
mendukung dan sesuai dengan scene yang dibuat. Biasanya staging
dibentuk sempurna supaya bisa menyesuaikan suasana yang ingin dituju

pada setiap scene.
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11. Appeal
Prinsip appeal ini dapat diartikan menjadi dua, pertama hal yang
berkaitan dengan gaya visual pada animasi, yang kedua yaitu hal yang
berhubungan dengan penokohan karakter pada animasi.
12. Exaggeration
Exaggeration merupakan usaha dalam menjadikan suatu animasi
menjadi bentuk rekayasa gambar dengan sifat hiperbola. Tujuannya untuk
menampilkan ekspresi secara tajam. Biasanya digunakan pada animasi

bergenre komedi [10].

2.4 Aplikasi pendukung

2.4.1 Adobe Animate
Adobe Animate merupakan software multimedia yang dipakai untuk
merancang animasi. Awalnya software ini bernama Adobe Flash dari Adobe
Systems. Adobe Animate ini adalah pengembangan dari bentuk yang sebelumnya.

[11].

Gambar 2.3 Tampilan utama Adobe Animate
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2.4.2 Coreldraw

Coreldraw merupakan aplikasi desain grafis 2d yang berbasis vektor. Dapat
digunakan untuk membuat desain logo, brosur, flex, undangan, dan desain-desain
lainnya. Software ini memiliki kelebihan dibanding software desain grafis lainnya.
Software ini lebih mudah digunakan dengan tampilan yang sederhana tetapi

memiliki fungsi yang luas [12].

D CorelDRAW 2019 (64-Bit) - Untitled-1

Fle Edit View Loyout Object Effects Bitmaps Text Toble Tools Window Help

(i o PP 1 36% - WD B S & Smepo v 3 ] Launch -
a - E;;EE: S Olo Bl usesfcntimees « @ootem |- :ﬁfg;i: e iy

A A Welcome Screen Untitled-1

B - |/ X

s

sapiadold ;@

22000 &)

wispueil O,

] @ | Pagel <

L} Next click for Drag/Scale; Second click for  Dbl-clicking tool selects all objects; Shift+click mutti-selects; Alt-click digs &/ None 2 [l comovok100 0200 mm

e

Gambar 2.4 Tampilan Utama Coreldraw

2.4.3 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop merupakan software pengolah gambar berbasis bitmap
atau pixel yang dikembangkan oleh perusahaan Adobe Inc. Software dapat
digunakan untuk mengolah foto dan manipulasi gambar dengan cara pewarnaan,

menggabungkan gambar, membuat efek, bahkan masking objek [13].
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Gambar 2.5 Tampilan Utama Adobe Photoshop

2.4.4 Audacity
Audacity merupakan software open source editor audio digital yang bisa
dipakai untuk Windows, macQS, dan Linux. Dapat digunakan untuk mengolah

media audio [14].
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Gambar 2.6 Tampilan Utama Audacity
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2.4.5 Handbrake

Handbrake merupakan software kompresi video. Dapat digunakan untuk

memperkecil ukuran video. Software ini juga mendukung banyak format video dan

sangat mudah digunakan [15].

W HandBrake
File Tools Presets Queue Help

EER  open Source ‘.“b AddtoQueue v () Start Encade Queue E Preview g Adtivity Log |§§¢|‘ Presets =

Source: Teardrops 144x144 [142x144), 25 FPS, 1 Audio Tracks, 0 Subtitle Tracks

Titler | 1 (00:03:35) ~ | Angle: 1 v | Range: | chapters > |1 V|-l ~| Duration: 00:03:35

Preset: | Fast 1080p30 v | ‘ Save New Preset

Summary | Dimensions | Filters | Video | Audio | Subtitles | Chapters

Source Preview:

Format: MP4
Web Optimized
' Align A/V Start
iPod 5G Support
| Passthiu Common Metadata

Tracks: H.264 (<264), 30 FPS PFR
AAC [avcoded), Stereo
Fareign Audio Scan, Burned

Chapter Markers
Filters: Decomb
Size: 144x144 storage, 144x144 display

Save As: | C\Users\Nurhayati\Videos\Teardrops.mpd

Ready

Gambar 2.7 Tampilan Utama Handbrake

19

When Done: Do nothing~

~ G E W de NG 25 B




2.5 Kerangka Berpikir

kerangka berpikir adalah bentuk dasar pemikiran yang meliputi seluruh sumber

data yang diperoleh, yang kemudian dibentuk menjadi landasan pada penelitian.

1. Bagaimana merancang sebuah media animasi 2D yang berisikan informasi tentang
sejarah UIN Ar-Raniry sebagai pembelajaran

A 4

Perancangan Animasi Sejarah UIN Ar-Raniry

Analisis Data Pengumpulan Data
Analisis data deskriptif kuantitatif, Mencari informasi terkait dengan
dengan cara membuat angket sejarah UIN Ar-Raniry di
kuesioner dan studi Pustaka. perpustakan UIN Ar-Raniry.
\4
Kesimpulan

Hasil didapat dari penelitian

Gambar 2.8 Kerangka Berpikir
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research And Development (R&D).
(R&D) merupakan model penelitian yang dipakai untuk pengerjaan suatu produk.
Menurut Anik Ghufron, Research And Development (R&D) merupakan model
penelitian yang digunakan untuk menambah mutu pendidikan juga pembelajaran, dan

mampu mengembangkan macam-macam produk untuk pembelajaran [16].

Dari definisi tersebut, bisa disimpulkan jika metode R&D dapat digunakan
untuk membuat merancang suatu produk, dan dapat dissmpurnakan lagi dengan cara
dikembangkan menurut referensi dengan standar dari suatu produk tertentu yang

kemudian dapat menghasilkan produk baru.

3.2 Teknik Pengumpulan Data

Pada penelitian ini memakai dua metode pada pengambilan data, yaitu:

1. Angket kuesioner

Setelah media dirancang, peneliti akan membuat angket kuesioner
kemudian ditujukan untuk kalangan umum dengan jumlah 20 responden.
Kuesioner tersebut berisikan 13 pernyataan dalam 2 kategori penilaian yang

terkait dengan media yang telah dirancang.
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2. Studi Pustaka
Selain dengan angket kuesioner, peneliti jJuga memakai studi pustaka pada
artikel dan jurnal yang ada di internet, dan bahan pustaka lainnya yang

sekiranya mendukung dan terkait dengan topik yang dibahas.

3.3 Instrumen Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan angket sebagai instrumen penelitian.
Penyebaran angket bertujuan untuk melihat tanggapan dari subjek terhadap media
yang dibuat. Dalam penyebaran angket, peneliti menggunakan instrumen angket skala
likert. Skala likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sikap dan
pendapat seseorang, maupun sekelomok orang tentang fenomena sosial yang menjadi

subjek penelitian [17].

Angket skala likert digunakan untuk mengumpulkan data yang bersifat
kuantitatif. Dalam lembaran angket, subjek dapat mengekspresikan pendapatnya
dalam bentuk:

. Sangat Setuju (ST)
. Setuju (S)

. Tidak Setuju (TS)
. Sangat Tidak Setuju (STS)

Angket tersebut akan disebarkan setelah media selesai dirancang. Setelah data
terkumpul, kemudian akan dilakukan pengolahan data untuk menentukan

kesimpulan akhir dari hasil penilaian media [18].
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Tabel 3.1 Indikator penilaian media

No Penilaian Indikator Jumlah butir soal
e Penjelasan materi 5 butir
1 Pemla_lan e Pemahaman materi
Materi
e Tampilan yang menarik 8 butir
2 Penl!alan e Penyampaian informasi
Media _
yang jelas

No. Resonden :

Nama

Angket Penilaian Media

Jenis Kelamin : ( laki-laki /Perempuan )

Pekerjaan

Petunjuk pengisian

1. Pada angket ini terdapat pernyataan yang berkaitan dengan media yang
telah dirancang
2. Berilah tanda (V') pada KOLOM yang sudah disediakan dan sesuai dengan
pilihan pertanyaan SS = sangat setuju, S = setuju, TS = tidak setuju, STS =
sangat tidak setuju.

Tabel 3.2 Angket kuesioner

No

Indikator

Penilaian

SS

Penilaian Materi

S

TS

STS

1 | Animasi 2d ini berisikan materi
tentang Sejarah UIN Ar-Raniry

2 Materi didalam video animasi 2d ini
tersampaikan dengan baik

3 | Video animasi 2d ini memberikan

penjelasan yang menarik
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4 | Video animasi 2d ini dapat dapat
memberikan beberapa informasi yang
jarang diketahui tentang Sejarah UIN
Ar-Raniry

5 | Sejarah UIN Ar-Raniry
menyenangkan dipelajari melalui
media animasi 2d.

Penilaian Media

6 | Saya merasa gambar pada media
animasi 2d ini sudah baik

7 | Saya merasa gerakan pada media
animasi 2d ini sudah baik

8 | Saya merasa intonasi dubbing pada
video animasi 2d ini sudah jelas

9 | Saya merasa dubbing berserta
visualisasinya sudah baik

10 | Saya merasa bahasa yang digunakan
mudah dimengerti

11 | Saya merasa kombinasi warna yang
digunakan sudah baik

12 | Saya merasa grafik media pada media
animasi 2d ini yang sudah baik

13 | Saya merasa frame rate pada media
animasi 2d ini sudah cukup mulus

Keterangan

SS : Sangat Setuju

S . Setuju

TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju

3.4 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang dipakai adalah deskriptif kuantitatif. Cara yang
digunakan adalah dengan mengumpulkan data dalam bentuk angket kuesioner
terhadap objek penelitian [19]. Data yang didapatkan dari angket kemudian akan

dihitung dengan menggunakan ukuran skala 4 poin sebagai berikut :
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Tabel 3.3 Nilai setiap jawaban

Alternatif Jawaban Skor Nilai
Sangat Setuju (ST) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Rumus menghitung persentase jawaban:

P—FX100(V
_N ()

P = Persentase Jawaban
F = Frekuensi Jawaban Resonden

N = Total Frekuensi

Untuk menyimpulkan hasil dari angket terhadap penilaian perancangan
media ini, dibutuhkan kriteria penilaian yang digunakan sebagai acuan [20]. Oleh

karena itu, peneliti menggunakan Kkriteria penilaian sebagai berikut:

Tabel 3.4 Kriteria jawaban

Kriteria
Keterangan Persentase
Sangat baik 80%-100%
Baik 60%-79,99%
Cukup 40%-59,99%
Buruk 20%-39,99%
Sangat buruk 0%-19,99%
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3.5 Rancangan Penelitian

Identifikasi Masalah

\ 4

Pengumpulan Informasi

Studi Pustaka

\ 4

Angket Kuesioner

Pengumpulan Data <

\ 4

Perancangan Video Animasi

3.6 ldentifikasi Masalah

Gambar 3.1 Rancangan penelitian

Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini yaitu kurangnya pengetahuan

mahasiswa tentang sejarah UIN Ar-Raniry. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil dari

angket kuesioner yang telah dijawab oleh beberapa mahasiswa. Dari jawaban tersebut,

sebagian besar mahasiswa masih kurang mengetahui mengenai sejarah UIN Ar-

Raniry. Dari masalah tersebut, maka penulis akan mencoba untuk merancang sebuah

media video animasi 2d tentang sejarah UIN Ar-Raniry yang bernilai edukasi.
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3.7 Pengumpulan Data

Sesudah melakukan studi pustaka serta membuat angket kuesioner, kemudian
peneliti akan mencari beberapa informasi yang sekiranya berkaitan dengan sejarah
UIN Ar-Raniry. Informasi tersebut sebagai acuan untuk membuat materi pada video
animasi nantinya. Untuk beberapa informasi terkait hal tersebut akan didapatkan pada
perpustakaan UIN Ar-Raniry. Setelah semua data yang diperlukan sudah cukup,
selanjutnya akan peneliti akan membuat kerangka materi awal untuk membuat isi

video animasi 2d tersebut.

3.8 Perancangan Video Animasi 2D Sejarah UIN-Ar-Raniry
3.8.1 Penentuan Software
Menentukan software apa yang akan digunakan dalam perancangan animasi
ini adalah tahapan awal untuk melakukan penelitian ini. Software utama yang
dipilih adalah Adobe Animate, dan juga ada beberapa software lainnya dengan
kegunaan yang berbeda, seperti Coreldraw dan Adobe Photoshop untuk mengolah
media grafis, Audacity untuk mengolah audio, dan handbrake jika sekiranya

diperlukan, digunakan untuk mengkompres video.
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3.9 Rancangan Animasi

3.9.1 Storyboard Materi

Tabel 3.5 Storyboard materi animasi

No.

Scene

Keterangan

1.

IAIN Ar-Raniry dibangun pada tahun
1960. Saat itu IAIN Ar-Raniry membuka
3 fakultas, fakultas Syari'ah, fakultas
Tarbiyah dan fakultas Ushuluddin.

Pada 5 Oktober 1963, IAIN Ar-Raniry
secara resmi memulai proses
akademiknya. Pada tahun ini juga,
Departemen Agama Republik Indonesia
memberikan status sebagai IAIN induk
di Aceh.

Pemyematan nama "Ar-Raniry" ini
diambil dari nama seorang Mufti
kerajaan Aceh yaitu Syekh Nuruddin Al-
Raniri.
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Prof. Ali Hasyimi dipercaya sebagai
Rektor pertama IAIN Ar-Raniry.

Kemudian beberapa fakultas baru
didirikan, fakultas Dakwah tahun 1968,
disusul dengan fakultas Adab tahun
1983, dan pada 1988 dibukalah program
Pasca Sarjana.

Pada 1 Oktober 2013, akhirnya IAIN Ar-
Raniry ditingkatkan statusnya menjadi
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry,
dengan rektor pertamanya yaitu Prof. Dr.
H. Farid Wajdi Ibrahim, MA.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Penelitian awal

Setelah melakukan penelitian awal terkait pengetahuan mahasiswa UIN Ar-
Raniry terhadap sejarah UIN Ar-Raniry pada 45 sampel yang terdiri dari 5 mahasiswa
dari setiap fakultas menggunakan angket kuesioner, peneliti menyimpulkan bahwa
sebagian besar dari mahasiswa UIN Ar-Raniry masih kurang pengetahuannya terhadap
sejarah UIN Ar-Raniry. Dari pernyataan tersebut kemudian diangkat permasalahan,
yaitu kurangnya pengetahuan mahasiswa UIN Ar-Raniry terhadap sejarah UIN Ar-
Raniry. Setelah didapat permasalahan tersebut, selanjutnya peneliti merancang sebuah

media animasi 2d yang membabhas tentang sejarah UIN Ar-Raniry.

4.2 Perencanaan

Animasi 2d ini dirancang untuk menjadi media publikasi tentang sejarah UIN
Ar-Raniry yang disajikan dalam bentuk video animasi 2d yang bernilai edukasi.
Software utama yang digunakan yaitu Adobe Animate, dan juga beberapa software lain
seperti CorelDraw dan Adobe Photoshop untuk pengolah grafis, Audacity untuk
pengolah suara, dan HandBrake untuk mengkompres video. Setelah media selesai
dirancang, peneliti akan menguji kelayakan media dengan skala likert menggunakan

angket untuk 20 responden dari kalangan umum.
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4.3 Pra perancangan

4.3.1 Storyboard alur cerita

1960
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Gambar 4.1 Storyboard alur cerita

Secara garis besar sama seperti storyboard pada pembahasan sebelumnya,

yang membedakannya adalah, pada pembahasan sebelumnya merupakan

storyboard materi, yang berisikan hanya kerangka cerita saja atau isi pokok pada

cerita. Sedangkan ini merupakan sebuah rangkaian storyboard lengkap yang

mencakup seluruh alur cerita. Gambaran ini merupakan langkah pertama sebelum

merancang animasi, tujuannya adalah untuk memudahkah dalam pembuatan

animasi.
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4.4 Hasil perancangan media

Tabel 4.1 Scene animasi beserta penjelasan scene

No Scene Penjelasan scene

Menjelaskan  sekilas  tentang
Perguruan tinggi UIN Ar-Raniry,
seperti lokasi, serta rektor yang
menjabat saat ini. Durasi 12 detik

Menjelaskan nama UIN Ar-Raniry
sebelumnya yaitu IAIN Ar-Raniry.
Menjelaskan tahun pembangunan,
dan rektor pertama IAIN Ar-
Raniry. Durasi 12 detik

Menjelaskan tentang 3 fakultas
pertama yang berdiri di IAIN Ar-
Raniry. Fakultas Tarbiyah, fakultas
st ‘ __ | | Ushuluddin, dan fakultas Syari’ah.

O g | Durasi 25 detik.

Menjelaskan tentang dimulainya
proses akademik tahun 1963. Dan
pemberian status sebagai IAIN
induk di Aceh oleh Departemen
Agama Republik Indonesia. Durasi
12 detik.
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Menjelaskan jika IAIN Ar-Raniry
merupakan  IAIN  ketiga di
Indonesia, setelah 1AIN Sunan
Kalijaga dan IAIN  Syarif
Hidayatullah. Durasi 9 detik.

Menjelaskan tentang penambahan
fakultas. Fakultas Dakwah (1968),
fakultas Adab (1983), dan
Pascasarjana (1988). Durasi 20
detik.

Menjelaskan tentang pencapaian
IAIN Ar-Raniry dalam 50 tahun.
Memiliki 5 fakultas dan 1
pascasarjana. Durasi 20 detik.

Menjelaskan tentang nama “Ar-
Raniry” yang disematkan pada
IAIN Ar-Raniry. Durasi 18 detik.
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Menjelaskan bahwa “Ar-Raniry”
merupakan nama dari seorang
ulama sekaligus Mufti Kerajaan
Aceh, vyang Bernama Syekh
Nuruddin Ar-Raniry. Durasi 16
detik.

10

Menjelaskan  tentang  alasan
mengapa disepakati “Ar-Raniry”
menjadi nama belakang dari
perguruan tinggi IAIN. Durasi 25
detik

11

Menjelaskan bahwa IAIN Ar-
Raniry dalam 50 tahun sudah
memiliki 396 dosen, terdiri dari 18
guru besar, 2 guru besar emeritus,
80 doktor, dan 294 magister.
Durasi 16 detik.

12

Menjelaskan IAIN Ar-Raniry pada
tahun 2013, sudah memiliki lebih
dari 12.000 mahasiswa yang
berasal dari dalam dan luar negeri.
Durasi 16 detik.
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13 25.253 ALUMNI
1960-2013

Menjelaskan  tentang  jumlah
alumni IAIN Ar-Raniry dari tahun
1960 sampai 2013. Semuanya
berjumlah 25.253. Durasi 23 detik.

14

Menjelaskan tentang IAIN pada
tahun 2013, tepatnya pada 1
oktober. IAIN Ar-Raniry sudah
ditingkatkan statusnya menjadi
UIN Ar-Raniry. Sudah memiliki 9
fakultas dan 1 pascasarjana.
Dengan rektor pertama yaitu Prof.
Dr. H. Farid Wajdi Ibrahim, MA.
Durasi 47 detik.

4.5 Hasil Pengujian media

Setelah media berhasil dirancang, kemudian dilakukan uji coba dan penilaian

terhadap 20 responden menggunakan skala Likert dengan menyebarkan angket.

Angket kemudian diisi oleh responden hingga mendapatkan hasil tanggapan terhadap

media animasi 2d sejarah UIN Ar-Raniry. Setelah data diperoleh, selanjutnya akan

diolah menggunakan Microsoft Exel. Hasil yang didapat dari pengolahan data tersebut

adalah sebagai berikut:
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JAWABAN RESPONDEN

z
o

NAMA

1 2 B 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
1 |Responden 1 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3
2 Responden 2 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3
3 Responden 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3
4 |Responden 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4
5 Responden 5 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3
6 Responden 6 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3
7 |Responden7 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3
] Responden 8 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 2
9 Responden 9 4 3 3 3 2 4 4 3 4 4 3 4 3
10 [Responden 10 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4
11 Responden 11 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3
12 |Responden 12 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4
13 [Responden 13 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3
14  |Responden 14 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3
15  |Responden 15 3 4 4 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3
16 [Responden 16 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3
17 |Responden 17 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3
18  |Responden 18 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4
19 [Responden 19 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 4 3
Responden 20 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4
Total perbutir soal 71 73 70 71 69 70 66 71 71 67 69 64
Persentase Butir 89% 91% 88% 89% 86% 88% 83% 89% 89% 84% 86% 80%
Penilaian Materi
Penilaian Media

Persentase 87%

Gambar 4.2 Tabel hasil pengujian media

Berikut adalah rincian persentase dari hasil jawaban dari 20 responden pada

setiap pernyataan yang dinilai dari angket yang disebarkan:

no Indikator Persentase Kriteria

1 | Animasi 2d ini berisikan materi 89% Sangat baik

tentang sejarah UIN Ar-Raniry?

2 | Materi didalam video animasi 2d 89% Sangat baik

ini tersampaikan dengan baik

3 | Video animasi 2d ini memberikan 91% Sangat baik

penjelasan yang menarik

4 | Video animasi 2d ini dapat 88% Sangat baik
memberikan beberapa informasi
yang jarang diketahui tentang
sejarah UIN Ar-Raniry
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5 | Sejarah UIN Ar-Raniry 89% Sangat baik
menyenangkan dipelajari melalui

media animasi 2d.

6 | Saya merasa gambar pada media 86% Sangat baik
animasi 2d ini sudah baik

7 | Saya merasa gerakan pada media 88% Sangat baik

animasi 2d ini sudah baik

8 | Saya merasa intonasi dubbing 83% Sangat baik
pada video animasi 2d ini sudah

jelas

9 | Saya merasa dubbing berserta 89% Sangat baik
visualisasinya sudah baik

10 | Saya merasa bahasa yang 89% Sangat baik

digunakan mudah dimengerti

11 | Saya merasa kombinasi warna 84% Sangat baik
yang digunakan sudah baik

12 | Saya merasa grafik media pada 86% Sangat baik
media animasi 2d ini yang sudah
baik

13 | Saya merasa frame rate pada 80% Sangat baik

media animasi 2d ini sudah cukup

mulus

Penilaian akhir dengan menghitung rata-rata persentase jawaban dihitung

mengunakan rumus sebagai berikut:

Total persentase jawaban

Rata-rata = =87%

Total pertanyaan
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Setelah nilai persentase rata-rata penilaian jawaban dihitung, hasil persentase
yang didapat adalah 87%, menunjukkan bahwa nilai akhir memenuhi kriteria sangat

baik.

Berikut adalah rincian penilaian media oleh 20 responden deengan
menyebarkan angket menggunakan skala Likert. Berdasarkan kriteria penilaian yang
tercantum pada angket, kriteria penilaian ada dua jenis, yaitu penilaian materi dan

penilaian media. Hasil tersebut dapat dilihat pada grafik dibawah ini :

Penilaian

90%
89%
88%
87%
86%
85%
84%
83%

Penilaian Materi Penilaian Media

Gambar 4. 3 Hasil penilaian

Hasil akhir yang diperolah pada setiap penilaian materi dan penilaian media
telah mencapai persentase 80%-100% dengan rata-rata 87% yang berarti sangat

baik.

4.6 Pembahasan

Animasi 2d sejarah UIN Ar-Raniry merupakan sebuah media animasi
berbasis 2 dimensi yang berisikan materi berupa sejarah UIN Ar-Raniry dari tahun
1960 hingga tahun 2013. Adapun yang dibahas pada animasi tersebut yaitu, awal

mula pembangunan, awal dibangun dengan nama IAIN Ar-Raniry, fakultas yang
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pertama kali dibuka IAIN Ar-Raniry, rektor pertamanya, penambahan beberapa
fakultas lain serta pascasarjana, penyematan ‘“Ar-Raniry” pada nama akhir
perguruan tinggi IAIN, pencapaian IAIN Ar-Raniry dalam 50 tahun, hingga

akhirnya IAIN Ar-Raniry ditingkatkan statusnya menjadi UIN Ar-Raniry.

Masalah yang diangkat dari penelitian ini adalah kurangnya pengetahuan
mahasiswa UIN Ar-Raniry terhadap sejarah UIN Ar-Raniry. Cara yang mungkin
dilakukan untuk mengatasi masalah tersebut yaitu dengan memperkenalkan sejarah
UIN Ar-Raniry melalui media animasi 2d. Sebelum merancang animasi, peneliti
terlebih dahulu mengumpulkan data terkait sejarah UIN Ar-Raniry. Cerita Sejarah
UIN Ar-Raniry ini dirancang berdasarkan pembahasan pada buku “50 Tahun UIN
Ar-Raniry”. Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D (Research And

Development) dengan teknik analisis data deskriptif kuantitatif.

Setelah animasi selesai dirancang, peneliti kemudian meakukan pengujian
terhadap 20 responden, dengan menyebarkan angket penilaian media yang
berisikan 13 pernyataan dalam 2 kategori penilaian, yaitu penilaian materi dan
penilaian media. Data yang didapatkan kemudian dihitung menggunakan skala
Likert. Hasil dari penilaian tersebut kemudian diolah menggunakan Microsoft Exel.

Hasil keseluruhan yang diperoleh adalah 87 % dengan kategori sangat baik.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis tentang
perancangan animasi 2d sejarah UIN Ar-Raniry menggunakan Adobe Animate,

maka dapat ditarik beberapa kesimpulan yaitu:

1. Perancangan animasi 2d sejarah UIN Ar-Raniry menggunakan Adobe
Animate telah berhasil dibuat. Dengan menggunakan pendekatan Research
and Development (R&D), dan teknik analisis data deskriptif kuantitatif.
Peneliti menjalankan tahapan penelitian dengan memanfaatkan software
Adobe Animate dalam merancang media. Hasil dari perancangan tersebut
berupa media video animasi 2d yang berisikan materi tentang sejarah
perguruan tinggi UIN Ar-Raniry, yang dibahas dari tahun 1960 hingga
tahun 2013, dengan total durasi 4 menit 53 detik.

2. Media ini telah diuji menggunakan metode skala Likert oleh 20 responden
dengan cara menyebarkan angket yang berisikan 13 butir pernyataan dalam
2 kategori penilian, yaitu penilaian materi dan penilian media. Dari
pengujian tersebut, kemudian data yang telah diperolah diolah sehingga
didapatkan hasil keseluruhan persentase nilai akhirnya adalah 87% dengan

kategori sangat baik.
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5.2 Saran
Dalam perancangan media animasi 2d sejarah UIN Ar-Raniry ini masih
belum sempurna dan memiliki kekurangan. Oleh karena itu perlu adanya

pengembangan pada media ini. Adapun beberapa saran yang bisa disampaikan

yaitu:

1. Animasi ini dapat dikembangkan lagi dalam bentuk animasi 3 dimensi agar

lebih menarik.

2. Ditambahkan lebih banyak lagi materi tentang perguruan tinggi UIN Ar-

Raniry yang disampaikan didalam animasi.
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Nama : Muhammad Siddiq
NIM . 180212094
Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi

Judul Skripsi Perancangan Animasi 2D Sejarah UIN Ar-raniry Menggunakan Adobe Animate

sebagai pembimbing pertama
sebagai pembimbing kedua

Pembiayaan honorarium pembimbing pertama dan kedua tersebut di atas dibebankan pada DIPA UIN
Ar-Raniry Banda Aceh Tahun 2023;

Surat Keputusan ini berlaku sampai akhir semester ganjil 2023/2024:

Surat Keputusan ini berlaku sejak tanggal ditetapkan dengan ketentuan bahwa segala sesuatu akan
dirubah dan diperbaiki kembali sebagaimana mestinya, apabila kemudian hari ternyata terdapat kekeliruan
dalam surat keputusan ini.

Ditetapkan di
tanggal

: Banda Aceh
: 28 Agustus 2023
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untuk dimakiumi dan dileh
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Lampiran 2 Asset yang digunakan
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Lampiran 3 Tabel hasil uji validitas dan rehabilitas angket

5 - AWABAN RESPO A
1 2 3 4 5 6 1 8 9 10 1 12 13 Total
1 Responden 1 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 47|
2 |Responden 2 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4
3 Responden 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 45|
4 Responden 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 47
5 Responden 5 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 44
6 Responden 6 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4
7 |Responden 7 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 45|
8 Responden 8 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 2 45|
9 |Responden 9 4 3 3 3 2 4 4 3 4 4 3 4 3 4
10 |Responden 10 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 48
11 [Responden 11 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 46|
12 |Responden 12 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 50|
13 |Responden 13 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 46|
14 |Responden 14 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4
15 |Responden 15 3 4 4 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 38
16 [Responden 16 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 47
17 |Responden 17 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 44
18 |Responden 18 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 44
19 |Responden 19 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 4 3 42|
20 |Responden 20 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 49|
Validitas | hitung 0 0,212 0,250] 0,335 0,279 0,524 0,217, 0,478 0,380] 0,490] 0,481 0,490 0,480]
r tabel 0444/ 0444/ 0444 0,444/ 0,444/ 0,444 0,444 0444 0444 0444/ 0444/ 0,444/ 0,444
keterangan Tidak Valid [Tidak Valid _|Tidak Valid |TidakValid [Tidak Valid  |Valid idakValid [Valid Tidak Valid __|Valid |Valid |Valid |Valid
i 0,261 0,261 0,239 0,263 0,366 0,366 0,263 0,221 0,366 0,261 0,345 0,366 0,274)
jumlah varian 3,850
varian total 6,765789474
mencari cronbach,s alpa 0,467|
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Lampiran 4 Lembaran angket penilaian media

L S

Angket Penilaian Media

No. Resonden :

Nama : Anaiza (2)4]46

Jenis Kelamin : (daki-elki /Perempuan )
Pekerjaan : Madnagiso o
Petunjuk pengisian

1. Pada pangket ini terdapat pertanyaan yang berkaitan dengan

2. Berilah tanda (V) pada KOLOM yang sudah disediakan dan sesuai dengan

pilihan pertanyaan SS = sangat setuju, S = setuju, N = petral, TS = tidak

setuju, STS = sangat tidak setuju.

No Indikator

Penilaian

Penilaian Materi

SS

1 Animasi 2d ini berisikan materi
tentang Sejarah UIN Ar-Raniry?

2 | Materi didalam video animasi 2d ini
tersampaikan dengan baik

3 Video animasi 2d ini memberikan
penjelasan yang menarik

YA\

4 | Video animasi 2d ini dapat video
animasi 2d ini dapat memberikan
beberapa informasi yang jarang
diketahui tentang Sejarah UIN Ar-
Raniry

5 | Sejarah UIN Ar-Raniry
menyenangkan dipelajari melalui
media animasi 2d.

Penilaian Media

6 | Saya merasa gambar pada media
animasi 2d ini sudah baik

7 | Saya merasa gerakan pada media
animasi 2d ini sudah baik
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8 | Saya merasa intonasi dubbing pada
video animasi 2d ini sudah jelas
il

Saya merasa dubbing berserta
visualisasinya sudah baik

B \ Saya merasa bahasa yang digunakan
mudah dimengerti

u

N<

Saya merasa kombinasi warna yang

digunakan sudah baik \/
12 \ Saya merasa grafik media pada media
animasi 2d ini yang sudah baik s’
13 | Saya merasa frame rate pada media P4
animasi 2d ini sudah cukup mulus
Keterangan
SS : Sangat Setuju
S : Setuju

TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju
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Lampiran 5 Dokumentasi pengujian media
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