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Serang, teman seperjuangan penulis selama masa perkuliahan dan
penyusunan skripsi, terima kasih telah menemani perjalanan ini melalui
berbagai diskusi, bantuan, semangat, canda, serta keluh kesah yang kita
lalui bersama. Terima kasih karena telah menjadi tempat bertukar
pikiran, saling mengingatkan, dan saling mendukung ketika
menghadapi tugas perkuliahan, proses,pengerjaan skripsi, maupun
berbagai revisi yang harus diselesaikan. Kehadiran kalian membuat
proses yang melelahkan ini terasa lebih ringan.

Teman-teman seperjuangan Program Studi Teknik Multimedia
Digital angkatan 2022, terima kasih-atas-seluruh-kebersamaan, tugas,
kelas, waktu begadang, canda, tawa, bantuan, dan pengalaman yang
telah dilalui bersama sejak awal masa perkuliahan. Kalian menjadi
bagian penting dari perjalanan penulis hingga dapat sampai di titik ini.
Teruntuk Ahmed, Arfan, Azka, Tokip, dan Ical, teman-teman

penulis sejak masa SMP sekaligus teman bermain dan berkumpul di

Vi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



VLNV
1¥393N
MINY3LITOd
(e

exdi) yeH

eyeyer 19BN YIWw{aM[od ML uesninpyijiw exdid yeH )

eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

undede jnjuaq wejep 1ui sijn} efiey Yyninjas neje ueibeqas yelueqiadwasw uep ueynwnbuaw bueie|iq
eyieyer Mabap Yiuyaiijod iefem buek uebunuada) uexibniaw yepn uedianbuad °q

‘yejesew njens uenefui} neje }ii4) uesijnuad ‘uelode| uesijnuad ‘yelrwj efiey uesinuad ‘ ueniuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun efuey uedipnbusd ‘e
: Jaquins ueyingakusw uep ueyjwnjuedusw edue;y juj sijn} eAi1e) ynin|as neje uejbeqas diypnbusw buesejiqg ‘L

10.
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warkop tetangga dekat, terima kasih atas kebersamaan, canda, tawa,
cerita, serta dukungan yang telah diberikan selama ini. Terima kasih
karena selalu menjadi tempat bagi penulis untuk beristirahat sejenak
dari kesibukan dan tekanan selama mengerjakan skripsi. Kehadiran
kalian turut membuat proses yang panjang.dan‘melelahkan ini terasa
lebih ringan dan menyenangkan

Teman-teman penulis semasa SD, SMP, dan SMK, terima kasihitelah
tetap hadir’dan memberikan dukungan meskipun saat ini sudah tidak
berada di tempat yangssama. Terima kasih atas seluruh doa, cerita,
semangat, serta kebersamaan yang tetap terjaga dan menjadi bagian dari
perjalanan hidup penulis. Penulis memohon maaf karena tidak dapat
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kebersamaan yang telah diberikan akan selalu berarti bagi penulis.
Terakhir, terima kasih kepada diri penulis sendiri yang telah
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ABSTRAK

Siswa tunarungu memiliki hambatan dalam menerima informasi auditif sehingga
pembelajaran lebih mengandalkan penyampaian visual. Penelitian ini bertujuan
membuat animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual
pendukung pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu kelas 1B Fase A di SLB
Negeri 11 Jakarta. Pembuatan animasi.menggunakan., metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang.meliputi concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan _distribution. Produk dibuat. menggunakan
Blender 5.1 dengan satu karakteranak laki-laki bergaya kartun yang menampilkan
tubuh bagian atas, gerakan tangan dan jari, artikulasi mulut, serta mimik wajah.
Hasil penelitian berupa 15 video animasi berformat MP4 dengan durasi sekitar
enam detik untuk setiap kosakata..d/pha Testing internal menunjukkan seluruh
aspek pengujian berstatus Valid. Beta Testing terhadap 10 guruisebagai pengguna
utama memperoleh persentase 86,8% dengan kategori Sangat Layak; sedangkan
Beta Testing terhadap lima siswa sebagai data pendukung memperoleh 82,7%
dengan kategori Sangat Layak. Nilai rata-rata pre-test dan post-test berubah dari 30
menjadi 80, tetapi hanya digunakan sebagai data pendukung. Berdasarkan hasil
tersebut, animasi 3D SIBI dinilai layak digunakan guru untuk menampilkan dan
mengulang materi kosakata dalam pembelajaran klasikal.

Kata kunci: animasi 3D, SIBI, tunarungu, Blender, MDLC

X
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang.

Siswa tunarungu memiliki hambatan.menerima informasi melalui pendengaran
sehingga pembelajaran lebih mengandalkan penyampaian visual. Kadir (2021)
menjelaskan bahwa_pembelajaran siswa tunarungu perlu didukung media atau
contoh konkret sesuai kebutuhantbelajarnya. Salah satu sistem komunikasi yang
digunakan di Sekolah Luar Biasa adalah Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).
Rakun et al. (2022) menjelaskan‘bahwa SIBI melibatkan gerakan tangan dan jari
yang dilakukan bersamaan dengan gerakan-mulut..Oleh karena itu,materi SIBI
perlu memperlihatkan bentuk tangan, konfigurasi jari, arah gerakan, artikulasi

mulut, dan mimik wajah secara jelas.

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Rina Permata Sari selaku wali kelas 1B
tunarungu di SLB Negeri 11 Jakarta, materi kosakata perlu diulang agar siswa dapat
menghubungkan gambar, tulisan, gerakan SIBI, dan pelafalan..Hasil observasi
menunjukkan bahwa guru menggunakan papan tulis, gambar, benda konkret, dan
demonstrasi gerakan secara langsung.. Gambar dan benda konkret ‘membantu
menunjukkan objek dan konteks kosakata, tetapitidakimenampilkan urutan gerakan
secara dinamis, sedangkan demonstrasi langsung mengharuskan guru mengulang
gerakan yang sama. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media bergerak

sebagai pelengkap media yang telah digunakan.

Guru juga menggunakan portal Kamus SIBI Kemendikdasmen sebagai referensi
gerakan. Portal tersebut'menyediakan video dan nama kosakata, tctapi materinya
belum dikelompokkan berdasarkan aktivitas di kelas, aktivitas harian di sekolah,
dan interaksi sosial. Pada entri yang ditinjau, portal juga belum menampilkan
ilustrasi konteks aktivitas. Oleh karena itu, video portal digunakan sebagai acuan
gerakan, sedangkan materi dipilih berdasarkan kebutuhan pembelajaran dan

kegiatan siswa di sekolah.

1
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Hasil analisis Modul Ajar Fase A teknik Perdati menunjukkan bahwa pembelajaran
memanfaatkan pengalaman sehari-hari, benda konkret, gambar, gerak tubuh, dan
tulisan. Modul membagi kesiapan siswa menjadi kategori Butuh Bimbingan
Intensif, Siap Belajar, dan Mahir. Berdasarkan konfirmasi guru, siswa kelas 1B
secara umum berada pada kategori Siap Belajaryyaitu telah memiliki beberapa
kosakata dan mulai berani tampilsdengan pancingan. Kondisi tersebut menjadi

pertimbangan dalam memilih kosakata yang dekat dengan aktivitas siswa.

Penelitian terdahulu telah menerapkan animasi 3D dalam berbagai konteks bahasa
isyarat. Rakun‘etal. (2022) mengembangkan penerjemah teks menjadi animasi 3D
SIBI, Hidayat (2022) membuat animasi SIBI untuk huruf dan angka, Mukti dan
Kabelen (2022) membuat animasi bahasa isyarat untuk aplikasi UMKM digital,
sedangkan Yanti et al. (2024) menerapkan animasi 3D BISINDO untuk kalimat
sederhana. Penelitian tersebut berbeda pada sistem isyarat, materi, tujuan, dan
konteks penerapannya. Berdasarkan penelitian yang.dikaji, belum ‘ditemukan
penelitian yang secara khusus membuat 15 animasi 3D_SIBI untuk aktivitas di
kelas, aktivitas harian di sekolah, dan interaksi sosial berdasarkan kebutuhan

pembelajaran kelas 1B.

Animasi 3D dipilih karena dapat menyajikan gerakan secara visual, dinamis, dan
dapat diputar ulang. Animasi 3D telah digunakan untuk mendukung penyampaian
materi bagi siswa sekolah dasar (Sarivet al:; 2025). Objek 3D juga dimanfaatkan
untuk memvisualisasikan bentuk dan gerakan tangan dalam pembelajaran bahasa
isyarat (Bustamin et al., 2023), sedangkan Rakun et al. (2022) menerapkannya
untuk menyinkronkan gerakan tangan, jari, dan mulut dalam SIBI. Berdasarkan
kemampuan tersebut, penelitian ini membuat 15 animasi menggunakan satu
karakter agar tampilan‘antaranimasi tetap konsisten: Animasi dapat digunakan guru
untuk menyampaikan dan mengulang kosakata dalam pembelajaran klasikal
sebagai pelengkap penjelasan dan demonstrasi, bukan sebagai pengganti guru

maupun media belajar mandiri siswa.
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1.2 Rumusan Masalah

Perumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana membuat animasi 3D
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual pendukung

pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu?

1.3 Batasan Masalah

Subjek penelitian dibatasi pada guru kelas. 1B Tunarungu di SLB Negeri 11
Jakarta yang berperan sebagai,pengguna utama dalam penilaian kelayakan
animasi3D SIBI, sedangkan seluruh siswa kelas 1B Tunarungu Fase A yang
berjumlah 5 orang dilibatkan sebagai sumber data pendukung.

Materi animasi dibatasi pada 15 kosakata yang berkaitan dengan aktivitas
pembelajaran dan aktivitas sehari-hari'di lingkungan sekolah berdasarkan
hasil observasi dan wawancara guru.

Bahasa isyarat yang digunakan mengacu pada Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI).

Penelitian difokuskan pada pembuatan animasi. 3D SIBI sebagai media

visual pendukung pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu.

. Animasi 3D dibuat menggunakan karakter bergaya kartun dengan fokus

pada gerakan tangan, posisi tubuh bagian atas, dan gerakan SIBI.

Output yang dihasilkan berupa 15 video animasi 3D format .mp4.
Pengujian difokuskan pada kesesuaian gerakan animasi dengan referensi
SIBI yang digunakan, kejelasan wisual gerakan yang ditampilkan, serta
penilaian guru dan siswa terhadap animasi yang dibuat melalui kuesioner.
Penelitian ‘tidak membahas pengembangan kurikulum, standar bahasa

isyarat, maupun pengembangan aplikasi pembelajaran secaramenyeluruh.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI) sebagai media visual pendukung pembelajaran kosakata bagi

siswa tunarungu.
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1.4.2

Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

Memberikan alternatif media visual bagi guru SLB Negeri 11 Jakarta dalam
menyampaikan kosakata SIBI secara konsisten dan dapat diulang, tanpa
bergantung pada demonstrasi manual berulang.

Membantu siswa tunarungu.dalam memahami gerakan. SIBI melalui

penyajian visual yang lebih jelas.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi‘ini disusun untuk memberikan gambaran,umum

mengenai alur pelaksanaan penelitian. Adapun sistematika penulisan dalam skripsi

ini adalah sebagai berikut:

Bab 1 Pendahuluan menguraikan latar belakang penelitian, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan_penelitian, manfaat penelitian, serta
sistematika penulisan.

Bab II Tinjauan Pustaka menyajikan teori-teori yang mendukung penelitian,
meliputi karakteristik siswa tunarungu, Sistem Isyarat Bahasa Indonesia
(SIBI), animasi 3D, Blender, Modul Ajar Bahasa Indonesia Fase A teknik
Perdati, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), dan penelitian
terdahulu yang relevan.

Bab 1II' Metode Penelitian menjelaskan rancangan penelitian, tahapan
penelitian, objek penelitian,model yang digunakan, teknik pengumpulan
data, teknik analisis data, serta jadwal penelitian.

Bab IV Hasil dan Pembahasan menguraikan proses membuat animasi 3D
Sistem Isyarat:.Bahasa Indonesia (SIBIl) berdasarkan-tahapan MDLC yang
meliputi concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution, serta hasil evaluasi animasi yang telah dibuat.

Bab V Penutup berisi kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian serta
saran yang dapat digunakan sebagai masukan untuk pengembangan

penelitian selanjutnya.
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BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Karakteristik Siswa Tunarungu

Siswa tunarungu merupakan peserta didik yang memiliki hambatan dalam fungsi
pendengaran sehingga mengalami kesulitan dalam menerima informasi, berbasis
audio. Keterbatasan tersebut berdampak pada proses pemerolehan bahasa ‘dan
komunikasi sehingga pembelajaran bagi siswa tunarungu memerlukan pendekatan

yang berbeda dibandingkan siswa padaumumnya.

(Kadir, 2021) menjelaskan bahwa hambatan pendengaran yang dialami siswa
tunarungu berdampak pada.perolehan bahasa dan. kemampuan berbicara yang
digunakan dalam proses komunikasi. Kondisi tersebut juga menyebabkan siswa
tunarungu mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran karena

keterbatasan penguasaan bahasa dan kosakata.

Dalam proses pembelajaran, penggunaan media yang konkret:menjadi salah satu
aspek  penting yang perlu diperhatikan. (Kadir, 2021) menyatakan bahwa
pembelajaran bagi siswa tunarungu perlu didukung oleh penggunaan media atau
contoh yang konkret sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan belajar siswa.
Selain itu, guru juga perlu memberikan.atihan dan pengulangan materi agar siswa

dapat memahami materi yang dipelajari dengan lebih baik.

Hambatan pendengaran yang dialami siswa tunarungu juga berdampak pada
penguasaan kosakata. Oleh karena 1tu, pembelajaran bahasa perlu dilakukan secara
bertahap melalui penyajian kosakata yang dekat dengan aktivitas sehari-hari.
(Rahayu and Sani, 2021)'menyatakan bahwa media gambar animasi berpengaruh

positif terhadap kemampuan kosakata anak tunarungu.

Berdasarkan karakteristik tersebut, proses pembelajaran bagi siswa tunarungu
memerlukan media yang dapat membantu penyampaian informasi secara lebih jelas

dan mudah diamati. Pada pembelajaran yang melibatkan bahasa isyarat, media juga

5
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perlu mampu menampilkan bentuk gerakan sehingga dapat digunakan sebagai

pendukung penyampaian materi pembelajaran.

2.2 Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI)

Bahasa isyarat merupakan bentuk komunikasi yang menggunakan gerak tangan,
ekspresi wajah, maupun gerakan‘tubuh untuk membentuk simbol yang.mewakili
huruf atau kata. (Permana and Sutopo, 2023) menjelaskan bahwa bahasa isyarat
menggunakan geraktangan, ekspresi wajah, atau tubuh untuk membentuk simbol-

simbol yang mewakili sebuah huruf maupun kata.

(Permana and Sutopo, 2023) juga menyatakan bahwa di Indonesia terdapat dua
bahasa dsyarat yang populer digunakan, yaitu Sistem Isyarat Bahasa Indonesia
(SIBI) dan Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO). SIBI lebih dianggap sebagai
sistem pembelajaran, sedangkan BISINDO berkembang melalui interaksi sehari-

hari dalam komunitas tuli.

Pada penelitian ini, Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBl).digunakan sebagai
acuan dalam membuat animasi 3D untuk pembelajaran kosakata siswa tunarungu.
Referensi gerakan isyarat diperoleh dari laman resmi Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI) yang dikelola oleh Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah.
Referensi tersebut digunakan sebagai.acuan dalam membuat gerakan animasi 3D

untuk 15 kosakata yang dibuat pada penelitian ini.

2.3 Animasi dalam Pembelajaran

Animasi merupakan salah satu bentuk multimedia yang dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran untuk menyampaikan materi secara lebih komunikatif dan
interaktif. Penggunaan animasi.dalam proses pembelajaran mampu.membantu
peserta didik memahami materi karena penyajiannya bersifat visual dan dinamis
sehingga objek yang dijelaskan dapat lebih mudah dibayangkan dibandingkan
penyampaian menggunakan media konvensional. Selain itu, media pembelajaran
juga perlu mengikuti perkembangan teknologi agar penyampaian materi menjadi

lebih efektif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
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Menurut Rahma Yuly et al., (2023), penggunaan video animasi sebagai media
pembelajaran dikembangkan untuk mengatasi keterbatasan media pembelajaran
yang sebelumnya hanya menggunakan buku, lembar kerja siswa (LKS), dan
presentasi PowerPoint. Melalui pengembangan media berbasis animasi, materi
dapat disampaikan secara lebih variatif sehingga membantu-proses pembelajaran.
Hasil pengujian pada penelitian-"tersebut juga menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis animasicmemperoleh respons positif dari guru, maupun
peserta didik serta dapat membantu siswa ‘dalam memahami materi yang

disampaikan.

2.4 Animasi 3D sebagai Model Visual Pembelajaran

Animasi tiga dimensi (3D) merupakan bentuk animasi digital yang menampilkan
objek dalam ruang tiga dimensi sehingga objek dapat divisualisasikan dari berbagai
sudut pandang. Animasi 3D memungkinkan penyajian objek dan gerakan secara
visual sehingga dapat digunakan dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan.
(Yanti et al., 2024) memanfaatkan animasi 3D untuk merepresentasikan bahasa
isyarat, dalam hal ini BISINDO, pada kalimat sederhana scbagai media
pembelajaran bagi anak tunarungu. Hal ini menunjukkan bahwa animasi 3D dapat
digunakan sebagai media yang menampilkan gerakan bahasa isyarat secara visual,

termasuk Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang menjadi fokus penelitian ini.

Dalam bidang pendidikan, animasi 3D juga telah banyak dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran. (Khairiyah, Qomarie and Mastur, 2025) menyatakan bahwa
video animasi 3D efektif digunakan sebagai media pembelajaran karena mampu
menarik perhatian siswa, meningkatkan pemahaman materi, serta mendorong
partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, visualisasiwyang disajikan
melalui animasi 3D membantu penyampaian pesan-edukatif sehingga materi lebih

mudah dipahami oleh siswa.

Karakteristik animasi 3D yang mampu menampilkan objek dan gerakan secara
visual menjadikannya berpotensi digunakan sebagai model visual dalam
pembelajaran. Pada penelitian ini, animasi 3D digunakan untuk memvisualisasikan

gerakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) dalam bentuk video pembelajaran
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kosakata. Melalui visualisasi tersebut, gerakan isyarat dapat ditampilkan dalam

bentuk yang dapat diamati oleh siswa selama proses pembelajaran.

2.5 Teknik Pose to Pose

Pose to pose merupakan teknik yang digunakan dalam proses.animasi dengan
menentukan beberapa pose .utama (key pose) terlebih dahuluv, sebelum
menambahkan gerakan transisi di antara pose tersebut. Teknik ini membantu
animator mengatur alur.gerakan secara lebih terstruktur serta memudahkan proses
perbaikan apabila terdapat gerakan yang kurang sesuai Imroatus Tsaany Maghfira

etal. (2022).

Pada penelitian ini, teknik pose to pose digunakan dalam pembuatan animasi 3D
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) menggunakan perangkat lunak Blender.
Setiap gerakan isyarat dibuat dengan menentukan pose-pose utama berdasarkan
referensi SIBI, kemudian ditambahkan keyframe transisi hingga menghasilkan
gerakan yang sesuai dan mudah dipahami. Teknik ini-diterapkan pada gerakan
tangan, jari, lengan, kepala, badan, mata, dan mulut untuk-menghasilkan animasi

yang dapat mendukung penyampaian kosakata SIBI secara visual.

2.6 Prinsip Animasi

Prinsip animasi merupakan pedoman‘yang digunakan'untuk menciptakan gerakan
yang terlihat lebih hidup, alami, dan menarik: Menurut (Suyadi et al., 2023),
terdapat dua belas prinsip animasi yang diperkenalkan oleh Frank Thomas dan Ollie
Johnston dalam 'buku The lllusion of Life: Disney Animation. Kedua belas prinsip
tersebut hingga saat ini masih digunakan sebagai acuan dalam proses produksi
animasi 2D maupun 3D (Suyadiet.al., 2023).

a. Anticipation merupakan gerakan..persiapan.. yang.dilakukan sebelum
gerakan utama terjadi. Prinsip ini bertujuan memberikan petunjuk kepada
penonton mengenai aksi yang akan dilakukan karakter.

b. Squash and Stretch adalah perubahan bentuk objek menjadi memadat
(squash) atau meregang (stretch) saat bergerak. Prinsip ini digunakan untuk

memberikan kesan berat, volume, dan kelenturan pada objek.
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Staging merupakan pengaturan posisi karakter, objek, dan kamera agar
fokus utama dalam suatu adegan dapat tersampaikan dengan jelas kepada
penonton.

Straight Ahead Action and Pose to Pose adalah metode animasi yang dibuat
secara berurutan dari awal hingga-akhir. Sementara itu, Pose to Pose
dilakukan dengan menentukan pose-pose utama terlebith dahulu, kemudian
menambahkan gerakan di antara pose tersebut.

Follow Through and Overlapping Action Prinsip ini menggambarkan
adanya gerakan lanjutan_pada bagian tubuh atau'objek setelah gerakan
utama berhenti. Tujuannya agar animasi terlihat lebih alami.

Slow In and Slow Out merupakan prinsip perlambatan gerakan pada awal
dan akhir animasi sehingga perpindahan gerakan terlihat lebih halus dan
tidak kaku.

Arcs adalah prinsip yang menyatakan bahwa sebagian besar gerakan alami
mengikuti lintasan melengkung. Penerapan prinsip ini membuat animasi
terlihat lebih realistis.

Secondary Action merupakan gerakan tambahan yang mendukung gerakan
utama tanpa mengalihkan perhatian dari aksi utama karakter.

Timing berkaitan dengan pengaturan jumlah.frame dan durasi gerakan.
Pengaturan timing yang tepat dapat memengaruhi kesan cepat, lambat,
ringan, atau berat pada suatu gerakan:

Exaggeration adalah teknik melebih-lebihkan gerakan atau ekspresi
karakter “untuk “memperjelas penyampaian pesan dan emosi kepada
penonton.

Solid Drawing merupakan prinsip yang memperhatikan bentuk, volume,
proporsi, dan struktur objek sehingga karakter terlihat memiliki-dimensi dan
ruang yang jelas.

Appeal adalah daya tarik visual yang dimiliki karakter atau objek sehingga

terlihat menarik dan mampu mempertahankan perhatian penonton.
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2.7 Desain Karakter

Desain karakter merupakan penggambaran visual dari suatu ide atau tokoh yang
menggabungkan berbagai sudut pandang seperti sifat dan kepribadian ke dalam
suatu struktur visual tertentu. Dalam perencanaan karakter, aspek visual menjadi
penting untuk mendukung penyampaian pesan kepada .pengguna melalui
penampilan dan komunikasi nonverbal. Sebuah desain karakter perlu memiliki
sifat, kepribadian, ekspresiwajah yang menyampaikan emosi, serta bahasa tubuh,
sementara proses.pementuan warna dan gaya visual berperan penting dalam
menciptakan Keselarasan konsep sehingga dapat menimbulkan ketertarikan bagi

audiens yang melihatnya (Luthfia et al., 2024).

Proses membuat karakter umumnya dimulai dari penentuan konsep dasar seperti
jenis karakter, bentuk, gaya gambar, ekspresi wajah, hingga gaya pakaian, agar
tercipta keserasian antara karakter.dengan. tujuan penyampaian materi yang

dirancang (Luthfia, Susilo and Permatasari; 2024):

Pada media pembelajaran bagi anak tunarungu, pendekatan visual berupa ilustrasi
kartun banyak digunakan untuk membantu penyampaian.materi secara lebih
sederhana dan mudah diamati. (Gustariani and Y anuarsari, 2026) dalam membuat
media pembelajaran SIBI untuk anak tunarungu di-SDLB. menggunakan gaya
ilustrasi kartun sederhana dengan warna cool tone bersaturasi rendah namun tetap
cerah, untuk menciptakan suasana visual yang nyaman dan tidak berlebihan bagi

anak tunarungu.

2.8 Multimedia Development Life Cyele (MDLC)

Multimedia Development.Life Cycle (MDLC) merupakan metode pengembangan
multimedia yang digunakan sebagai kerangka kerja dalam proses pembuatan
aplikasi atau produk multimedia. (Priatno and Sumantri, 2021) menjelaskan bahwa
MDLC merupakan metode pengembangan perangkat lunak multimedia yang
digunakan untuk menghasilkan aplikasi multimedia secara terstruktur dan terarah.
Metode ini dikembangkan oleh Luther dan terdiri atas enam tahapan utama yang

saling berkaitan dalam proses pengembangan multimedia.
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2. Design
3. Material
Collecting

l ]
6. DISUlbUtIOF\/\Q Assembly /
U

Gambar 2. 1 Multimedia Development Life Cycle

1. Concept

Concept

Tahap concept merupakan tahap penentuan tujuan pengembangan,
pengguna media, serta materi yang akandikembangkan. Pada penelitian ini
ditentukan bahwa media yang dikembangkan berupa animasi 3D Sistem
Isyarat Bahasa Indonesia (SIBL) untuk membantu guru dalam penyampaian
materi kosakata kepada siswa tunarungu.

Design

Tahap design merupakan proses membuat storyboard yang digunakan
sebagai acuan dalam pembuatan animasi 3D. Storyboard memuat urutan
gerakan SIBI, posisi tangan, serta alur visual yang akan ditampilkan pada
setiap kosakata.

Collecting Content Material

Tahap collecting content material merupakan proses pengumpulan bahan
yang dibutuhkan dalam pembuatan animasi, meliputireferensi gerakan SIBI
dari portal Kamus SIBI Kemendikdasmen, daftar kosakata berdasarkan
hasil wawancara dengan guru, Modul Ajar Bahasa Indonesia Fase A teknik

Perdati, serta referensi visual karakter kartun.

d. Assembly

Tahap assembly merupakan proses pembuatan animasi 3D menggunakan
Blender yang meliputi modelling, texturing, rigging, animating, lighting,
dan rendering hingga menghasilkan video animasi sesuai storyboard yang
telah dirancang.

Testing

Tahap festing merupakan proses pemeriksaan dan penilaian terhadap
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animasi yang telah dibuat. Pengujian diawali dengan Alpha Testing secara
internal untuk memeriksa kesesuaian hasil animasi dengan referensi
gerakan SIBI dan storyboard, keterlihatan tangan dan jari, artikulasi mulut,
mimik wajah, timing, kamera, penerapan prinsip animasi, serta hasil
rendering. Setelah animasi dinyatakan'sesuai, pengujian dilanjutkan dengan
Beta Testing kepada gurussebagai pengguna utama dan_siswa sebagai
sumber data pendukung untuk memperoleh penilaian kelayakanuserta

respons terhadap animasi.

f- Distribution
Tahap distribution merupakan proses penyimpanan hasil akhir animasi
dalam format video (.mp4) serta pendistribusian hasil animasi melalui
Google Drive kepada rekan tim.
2.9 Blender

Blender merupakan perangkat lunak open-source yang digunakan untuk membuat
konten grafis 3D. Blender menyediakan berbagai fitur yang mendukung proses
produksi animasi secara lengkap, seperti modelling, texturing, rigging, animating,
rendering, compositing, dan video editing. Dengan fitur yang lengkap serta dapat
digunakan secara gratis, Blender menjadi salah satu perangkat lunak yang banyak
dimanfaatkan dalam pengembangan animasi 3D (Dama Ramadhan, Triayudi and

Tamara Aldisa, 2023).

Pada penelitian ini, Blender digunakan sebagai perangkat lunak utama dalam proses
pembuatan animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI). Fitur modelling
digunakan untuk membentuk karakter 3D, texturing digunakan untuk memberikan
warna dan material pada karakter; rigging digunakan untuk membuat struktur
tulang karakter, animating digunakan untuk-menghasilkan-gerakan isyarat SIBI,
sedangkan rendering digunakan untuk menghasilkan video animasi yang siap

digunakan sebagai media pembelajaran.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2.10 Skala Likert

Skala Likert merupakan salah satu teknik pengukuran yang digunakan untuk
mengetahui pendapat, persepsi, sikap, maupun tanggapan responden terhadap suatu
objek atau fenomena tertentu. (Kusmaryono,«Wijayanti_and Maharani, 2022)
menjelaskan bahwa skala Likert banyak digunakan dalam penclitian pendidikan
dan ilmu sosial karena mampumengukur persepsi responden secara sistematis serta

menghasilkan data yang:dapat dianalisis secara kuantitatif.

Dalam penelitian ini, skala Eikert digunakan untuk memperoleh tanggapan
terhadap animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang dibuat. Skala
yang digunakan terdiri atas lima kategori jawaban, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju
(S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Instrumen
penilaian diberikan kepada guru untuk menilai kesesuaian dan kelayakan animasi

yang dibuat.

Selain ‘digunakan untuk guru, instrumen penilaian siswa disajikan dalam bentuk
visual menggunakan simbol ekspresi wajah agar lebih mudah dipahamioleh siswa
tunarungu kelas awal. Penyajian instrumen tersebut .disesuaikan dengan
karakteristik siswa dan penggunaan media visual yang tercantum dalam Modul Ajar

Bahasa Indonesia Fase A teknik Perdati.

2.11 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu pertama dilakukan oleh Rakun et al. (2022) yang
mengembangkan  prototipe aplikast mobile penerjemah teks bahasa Indonesia
menjadi animasi gerakan 3D SIBI. Gerakan tangan pada penelitian tersebut
dibangkitkan menggunakan, motion capture sensor, sedangkan gerakan mulut
dibuat menggunakan metode Dirichlet Free-Form Deformation (DFFD), kemudian
kedua komponen disinkronkan dan dihubungkan dengan gerakan transisi. Hasil
pengujian menunjukkan skor Mean Opinion Score sebesar 4,422 dan System
Usability Scale sebesar 76,25 yang termasuk kategori baik. Persamaan penelitian
tersebut dengan penelitian ini terletak pada pemanfaatan animasi 3D sebagai

representasi visual gerakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI). Adapun
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perbedaannya terletak pada tujuan dan pendekatan yang digunakan. Penelitian
Rakun et al. (2022) berfokus pada penerjemahan teks ke animasi secara otomatis
untuk membantu komunikasi penyandang tunarungu, sedangkan penelitian ini
berfokus pada pembuatan animasi 3D SIBI secara manual dengan teknik pose to

pose sebagai media visual pembelajaran kosakata dikelas.

Penelitian terdahulu kedua dilakukan oleh Hidayat (2022) yang mengembangkan
media pembelajaran animasi SIBI tentang pengenalan huruf dan angka untuk anak
tunarungu menggunakan metode Research and Development (R&D). Hasil
penelitian menunjukkan media animasi yang dibuat memperoleh rata-rata
persentase keefektifan sebesar 96,616% dengan kategori sangat efektif. Persamaan
penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada penggunaan animasi SIBI
sebagai media pembelajaran bagi siswa tunarungu. Adapun perbedaannya terletak
pada materi dan metode yang digunakan. Penelitian Hidayat (2022) berfokus pada
pengenalan huruf dan angka dengan metode R&D, sedangkan penelitian ini
berfokus pada 15 kosakata aktivitas sehari-hari menggunakan metode Multimedia

Development Life Cycle (MDLC).

Penelitian terdahulu ketiga dilakukan oleh Mukti dan Kabelen (2022) yang
membuat dataset animasi 3D bahasa isyarat untuk aplikasi UMKM digital bagi
masyarakat ‘tunarungu wicara. Proses pembuatan animasi meliputi pembuatan
sketsa karakter, modelling, texturing, rigging, konversi naskah, pembuatan animasi
gerakan, hingga rendering. Hasil evaluasi terhadap 40 responden menunjukkan
nilai kualitas correctness sebesar 94%, usability sebesar 97;25%, dan flexibility
sebesar 95,75%. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada
tahapan produksi animasi 3D yang meliputi modelling, rigging, dan animating
sebagai proses utama~dalam menghasilkan visualisasi bahasa isyarat. Adapun
perbedaannya terletak pada konteks penggunaannya. Penelitian Mukti dan Kabelen
(2022) mengembangkan animasi bahasa isyarat sebagai fitur pada aplikasi UMKM
digital untuk komunikasi, sedangkan penelitian ini mengembangkan animasi 3D

SIBI sebagai media pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu di sekolah.
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Penelitian terdahulu keempat dilakukan oleh Yanti et al. (2024) yang menerapkan
bahasa isyarat BISINDO pada kalimat sederhana berbasis animasi 3D
menggunakan metode ADDIE. Animasi dibuat menggunakan Blender 3.5 dengan
durasi 3 menit 5 detik dan memperoleh hasil pengujian akhir sebesar 86,25%
dengan kategori sangat layak. Persamaan penelitian tersebut.dengan penelitian ini
terletak pada pemanfaatan perangkat lunak Blender dalam pembuatan,animasi 3D
bahasa isyarat serta pengujian kelayakan media menggunakan skala persentase.
Adapun perbedaannyaterletak pada jenis bahasaisyarat yang digunakan. Penelitian
Yanti et al. (2024) menggunakan BISINDO, sedangkan penelitian ini menggunakan
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang merupakan bahasa isyarat resmi

dalam pembelajaran di Sekolah Luar Biasa.

Berdasarkan perbandingan terhadap empat penelitian terdahulu tersebut, penelitian
sebelumnya telah menunjukkan berbagai pemanfaatan animasi 3D dan teknologi
digital dalam penyajian bahasa isyarat. Rakun et al. (2022) berfokus pada
penerjemahan otomatis untuk komunikasi, Hidayat (2022) berfokus pada materi
huruf dan angka, Mukti dan Kabelen (2022) berfokus pada dataset animasi untuk
aplikasi UMKM digital, sedangkan Yanti et al. (2024) menggunakan BISINDO
untuk kalimat sederhana. Dengan demikian, keempat penelitian tersebut memiliki

fokus dan tujuan masing-masing yang berbeda dari penelitian ini.

Berdasarkan * penelitian yang. dikaji, “ belum® ditemukan penelitian yang
menggabungkan pembuatan 15 animasi 3D gerakan SIBI untuk kosakata aktivitas
di kelas, aktivitas harian di sekolah;dan interaksi sosial dengan penentuan materi
berdasarkan observasi pembelajaran, wawancara guru, serta analisis Modul Ajar
Bahasa Indonesia” Fase A. Posisi penelitian ini adalah melengkapi kajian
sebelumnya dengan menghasilkan animasi 3D gerakan SIBI yang digunakan guru
sebagai media visual untuk menyampaikan dan mengulang materi kosakata dalam
pembelajaran klasikal di kelas 1B tunarungu SLB Negeri 11 Jakarta. Media tersebut
berfungsi sebagai pelengkap penjelasan dan demonstrasi guru, bukan sebagai

pengganti guru maupun media belajar mandiri siswa.
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian yang berfokus pada pembuatan animasi 3D
Sistem Isyarat Bahasa Indomesia (SIBI) sebagai media visual pendukung
pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu. Penelitian ini menitikberatkan pada
proses pembuatan animasi 3D yang merepresentasikan gerakan SIBI berdasarkan

kosakata yang digunakan dalam pembelajaran sehari-hari di sekolah.

Pendekatan penelitian yang digunakan bersifat deskriptif karena penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan tahapan pembuatan animasi 3D SIBI, mulai dari
identifikasi kebutuhan pembelajaran, pembuatan konsep: visual, pengumpulan
referensi gerakan, hingga proses pembuatan dan. pengujian animasi yang
dihasilkan. Hasil akhir penelitian berupa video animasi 3D.SIBI dalam format MP4
yang dapat digunakan sebagai media visual pendukung pembelajaran kosakata bagi

siswa tunarungu.

Sebagai kerangka kerja pengembangan multimedia, penelitian.ini menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC dipilih
karena memiliki tahapan pengembangan yang sistématis dan sesuai digunakan
dalam pembuatan produk multimedia berbasis visual. dan.animasi. Melalui tahapan
concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution, proses
pembuatan animasi 3D dapat dilakukan secara terstruktur sehingga menghasilkan

animasi yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

3.2 Tahap Penelitian

Tahapan penelitian ini disusun berdasarkan alur penelitian yang divisualisasikan
pada Gambar 3.1. Penelitian difokuskan pada pembuatan aset animasi 3D Sistem
Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual pendukung pembelajaran
kosakata bagi siswa tunarungu. Proses penelitian diawali dengan pengumpulan data
kualitatif melalui studi literatur, observasi kelas, serta wawancara dengan guru

16
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Sekolah Luar Biasa (SLB) untuk memperoleh gambaran mengenai karakteristik

siswa tunarungu, proses pembelajaran kosakata di kelas, serta kebutuhan media

exdid yeH

visual yang dapat membantu penyampaian bahasa isyarat secara lebih konsisten.

Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis untuk menentukan permasalahan

utama, ruang lingkup penelitian, serta ba | materi. y akan dibuat. Hasil

analisis tersebut menjadi dasar d / uan kosakata seha kungan
sekolah yang akan dl_]adlk : animasi. Setelah kebutuhan dan ruang p
pembuatan aset anima D

D

d1lanjutkan denga

penelitian dltetapk

gerakan SIBI m unakan “ﬂ Multi

elopment Life Cycle

1))

(MDLC).

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

: 1aquins uepngakusw uep ueywnjuedusw eduey Ul sijn} eAJiey Yyninjas neje ueibeqas diynbuaw buese|iq °L
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Idenfikasi
Permasalahan

Quru untuk
karakteristik siswa. Materi SIBI yang
diajarkan sesual kurikulum

Tujuan : Animasi 3D SIBI sebagai media
visual pembelajaran kosakata

Target : Siswa tunarungu kelas 1 SDLB
Materi : 15 kosakata aklivitas sekolah
Fungsi : Media visual pendukung
pembelajaran kosakata

Gaya Visual : Karakter kartun 3D

storyboard gerakan SIBI

pose akhir
posisi tangan dan jar
timing animasi

« -referensi gerakan SIBI
« - referensi karakter
Material Collecting « - daftar kosakata hasil wawancara

POLITERNIK
=l =3ER
JAKADTA

« pre-test dan post-test siswa
Y

« beta testing siswa
« beta testing guru

r

ekspor animasi ke format video MP4

upload ke Google Drive

distribusi aset animasi ke tim untuk
jintegr ke media p i

Distribution

S

Selesai

gambar 3. 1 Alur Tahap Penelitian
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Pada tahap Concept, dilakukan perumusan tujuan pembuatan serta penentuan
konsep animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang akan dibuat. Aset
animasi dirancang sebagai media visual pendukung pembelajaran kosakata sehari-
hari bagi siswa tunarungu. Konsep visual yang digunakan berupa karakter setengah
badan dengan sudut pandang yang jelas serta fokus pada gerakan tangan, mimik

wajah, dan artikulasi agar gerakan.mudah dibaca secara visual.

Tahap Design mencakup pembuatan storyboard animasi yang menggambarkan
urutan gerakan bahasa isyarat, posisi tangan, arah gerakan, serta timing animasi
untuk setiap kosakata. Storyboard berfungsi sebagai panduan visual dalam proses
produksi animasi agar gerakan yang dihasilkan konsisten dengan referensi SIBI dan

mudah dipahami oleh pengguna.

Selanjutnya pada tahap Material Collecting dilakukan pengumpulan berbagai
referensi pendukung, seperti referensi gerakan SIBI, referensi visual animasi tangan
dan artikulasi, serta daftar kosakata sehari-hari.yang diperoleh.dari hasil wawancara
dengan guru SLB. Referensi ini digunakan untuk memastikan kesesuaian animasi

dengan standar bahasa isyarat dan kebutuhan pembelajaran siswa tunarungu.

Tahap Assembly merupakan tahap utama peneclitian, yaitu proses pembuatan aset
animasi 3D menggunakan perangkat lunak Blender.. Pada. tahap .ini dilakukan
pemodelan karakter 3D setengah badan, proses texturing, rigging tangan dan jari,
pembuatan animasi gerakan SIBI untuk kosakata yang telah ditentukan, pengaturan
pencahayaan, serta proses rendering. Setelah ‘prosesanimasi selesai, dilakukan
rendering untuk menghasilkan video animasi dalam format MP4 yang siap

digunakan sebagai media visual pembelajaran.

Setelah seluruh aset animasi selesaidibuat dan melalui proses rendering;dilakukan
tahap Testing untuk memeriksa kesesuaian dan kelayakan animasi. Pengujian
diawali dengan Alpha Testing yang dilakukan secara internal oleh peneliti terhadap
15 video animasi 3D SIBI. Setiap video diputar dari awal hingga akhir dan
dibandingkan dengan video referensi pada portal Kamus SIBI serta storyboard
yang telah dibuat. Pemeriksaan meliputi bentuk dan posisi tangan, konfigurasi jari,

arah dan urutan gerakan, timing, artikulasi mulut, mimik wajah, keterlihatan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

VLNV
1¥393N
MINY3LITOd

s
)
o
=}
Q
c
=
T
o
=}
=
o
o
=
3
[}
=
c
2]
=
Q
=}
=
1)
T
(1)
=
=
=
Q
[
=
<
o
=
Q
=
Q
N
Q
=
o
=L
=
(1)
=
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
[
o
=
o
-
-
o

N
) o
o )
- M
o 5
= Q
Q@¢c s
253
e 3
43¢
E]
3 <
c O
= c
= =l
c
g- =~
3 ®
L =
2758
2 [
=1 5
Q T
- ®
= 5
o =
~ o
("]
D < B
TRon S
o
Q ®
o 5
550D
9 =
Q
= E]
< =
o
=& 3
S *>¢c
£ &
= o
z 5
=
E a8
=
£ =
a2 3
- Q
2. =7
o 8T
2 g
) c
3 z
T
g =
= 3
£ 5]
= <
) Q
= S
9 T
T
S =
=
o
5
—
=
=
=
Q
~*
g
c
o
5
—
[V
c
Q
5
w
c
Q
~*
c
3
Q
w
L
)
s

(@

=)
9
o
-
Q
=
Q
3
[}
=3
Q
=
=
T
w0
(1)
o
Q
e
o
=
Q
-
Q
c
("]
.
c
=
c
=
=
9
-
<
o
P g
=
=
3
Ps
Q
S5
T
Q
3
[}
=2
N
o
=
s
c
3
=
o
=}
o
Q
=}
3
o
=
<
(1]
T
[=
=2
=
9
=
w0
(=
3
o
[}
-

ag
m
a1
N
©
-+
0

=
)
x
&
o
[
(Y
S
=
h
c
L
c
w0
)
>
=
A
)
=l
-
1)
x
E.
x
2
D
Q
)
=.
e~
)
x
Y
q
[
(Y

20

gerakan dari sudut kamera, penerapan prinsip animasi, serta keberhasilan video saat
diputar. Apabila ditemukan ketidaksesuaian, animasi dikembalikan ke tahap
Assembly untuk diperbaiki dan dilakukan rendering ulang sebelum diperiksa
kembali. Setelah animasi dinyatakan sesuai melalui Alpha Testing, pengujian
dilanjutkan dengan Beta Testing. Beta Testing gurumelibatkan 10 guru SLB Negeri
11 Jakarta sebagai pengguna utama dengan menggunakan kuesioner:skala Likert
lima poin. Beta Testing siswa melibatkan lima siswa kelas 1B Tunarungu
menggunakan lembar respons berbasis emotikon'dengan pendampingan dan arahan
guru. Hasil pre-test, post-test, dansobservasi pembelajaran ‘digunakan sebagai data
pendukung deskriptif dan tidak digunakan untuk menyimpulkan efektivitas animasi

secara statistik.

Tahap akhir dalam penelitian ini adalah Distribution. Pada tahap ini dilakukan
penyimpanan hasil animasi dalam format MP4 serta pendokumentasian hasil
pembuatan. Video animasi yang telah dihasilkan selanjutnya digunakan sebagai
aset visual yang diintegrasikan ke dalam media pembelajaran yang dibuat pada
penelitian lain dalam satu tim pengembangan. Tahap ini® dilakukan untuk
memastikan animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia.(SIBI) dapat

dimanfaatkan sesuai dengan tujuan pengembangannya.

3.3 Objek Penelitian

Objek penelitian dalam penelitian ini meliputi guru SLB Negeri 11 Jakarta sebagai
pengguna utama yang menilai kelayakan animasi, serta produk berupa 15 video
animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual
pendukung pembelajaran kosakata. Sementara itu, lima siswa kelas 1B Tunarungu
Fase A dilibatkan sebagai penerima materi dan sumber data pendukung. Penetapan
objek tersebut bertujuan membatasi ruang lingkup penelitian pada pembuatan-serta

penilaian kelayakan aset animasi 3D sesuai dengan peran peneliti.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

VLNV
1¥393N
MINY3LITOd
(e

s
)
o
=}
Q
c
=
T
o
=}
=
o
o
=
3
[}
=
c
2]
=
Q
=}
=
1)
T
(1)
=
=
=
Q
[
=
<
o
=
Q
=
Q
N
Q
=
o
=L
-
(1)
=
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
[
o
=
o
-
-
o

N
) o
o )
- M
o 5
= Q
Q@¢c s
253
e 3
£2%
5
3 <
c O
= c
= =l
c
g- =~
3 ®
L =
2758
2 [
5 5
Q T
= ®
& ]
o =
=~ o
("]
D < B
e
°
Q o
o 5
550
9 =
Q
= 5
< 5
-]
=53
S *>¢c
£ &
= o
z 5
=
E a8
=
c =
w23
- Q
2. =7
a8 T
2 3
o c
3 z
(o n
g =
= 3
£ 5]
=~ =
Q Q
- 5
5
T 3
> =
=
o
5
=
o)
=
=
Q
~*
Y]
c
o
5
—
[V
c
Q
5
w
c
Q
~*
e
3
Q
w
L
)
B

-
9
o
=
Q
=
Q
3
[}
=3
Q
=
=
T
w0
(1)
o
Q
e
o
=
Q
-
Q
c
("]
.
c
=
c
=
~
9
-
<
o
P g
=
=
3
Ps
Q
S5
T
Q
3
[}
=2
N
o
=
s
c
3
=
o
=}
o
Q
=}
3
o
=
<
(1]
T
[=
=2
=
9
=
w0
(=
3
o
[}
-

ag
m
a1
N
©
-+
0

L
o
x
£
©
-+
o
S
;
b
c
q
c
1y
&
=3
=
~
1
=
=.
(")
x
E.
x
4
D
Q
(1]
=.
]
()
x
Q
q
~+
(7]

21

Objek penelitian yang dikaji dalam penelitian ini meliputi:

1. Aset karakter 3D, yang mencakup pemodelan karakter setengah badan
dengan fokus pada bagian tangan, jari, serta ekspresi wajah yang digunakan
dalam penyampaian gerakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).

2. Animasi gerakan SIBLkosakata sehari-hari, yang meliputi pembuatan dan
visualisasi gerakan bahasa isyarat untuk kosakata yang umum digunakan
dalam lingkungan sekolah dasar berdasarkan hasil observasi dan wawancara
dengan guru SLB.

3. Representasi visual gerakan bahasa isyarat, yang mencakup kejelasan posisi
tangan, arah gerakan, artikulasi, serta konsistensi animasi sebagai media
penyampaian informasi visual bagi siswa tunarungu.

4. Konteks kebutuhan pembelajaran di SLB, yang digunakan sebagai dasar
penentuan kosakata dan kebutuhan wvisual animasi berdasarkan hasil
observasi kelas, wawancara dengan guru, serta analisis dokumen

pembelajaran.

Objek penelitian ini dibatasi pada pembuatan aset animasi 3D Sistem [syarat
Bahasa 'Indonesia (SIBI) dalam  bentuk wvideo animasi. “ Penelitian . ini tidak
mencakup pengembangan aplikasi pembelajaran secara menyeluruh, tidak
membahas ' pembuatan sistem . perangkat. lunak secara lengkap, serta tidak

melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi.

Selain objek berupa aset animasi, penelitian ini melibatkan guru SLB Negeri 11
Jakarta sebagai pengguna utama sekaligus responden dalam penilaian kelayakan
penggunaan animasi, karena guru memiliki kompetensi dalam penggunaan Sistem
Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) serta memahami-karakteristik pembelajaran siswa
tunarungu. Sementara itu, lima siswa kelas 1B tunarungu Fase A dilibatkan sebagai
sumber data pendukung untuk mengetahui respons siswa terhadap penggunaan

animasi dalam pembelajaran.
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animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual

pendukung pembelajaran kosakata bagi siswastunarungu. Kerangka ini disusun
untuk menggambarkan alur kerja pembuatan visual dan animasi seeara sistematis,

mulai dari tahap konseptual hingga evaluasi hasil animasi yang dihasilkan:

Kerangka kerja perancangan mengacu pada tahapan pengembangan multimedia
yang meliputi perumusan konsep, pembuatan visual dan animasi, pembuatan aset
animasi 3D, serta pengujian hasil animasi. Alur tersebut disesuaikandengan
pendekatan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang umum digunakan

dalam pengembangan produk multimedia berbasis visual dan animasi.
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Model ini digunakan sebagai kerangka kerja dalam proses pembuatan 3D dimensi
SIBI yang menjadi fokus penelitian. Melalut kerangka kerja tersebut, setiap tahapan
pembuatan dapat dilakukan secara terstruktur mulai dari identifikasi kebutuhan,
pembuatan animasi, pembuatan aset, hingga proses pengujian yang melibatkan

guru dan siswa.

Dengan menggunakan kerangka kerja ini, penelitian mampu memetakan tahapan
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pembuatan animasi 3D secara sistematis schingga sctiap proses pembuatan
memiliki keterkaitan yang jelas dengan . tujuan. penelitian serta kebutuhan

pembelajaran di Sekolah Luar Biasa (SLB):

3.5 Teknik Pengumpulan dan Analisis Data
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3.5.1 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:

1. Observasi dilakukan secara langsung di kelas 1B Tunarungu SLB Negeri
11 Jakarta untuk mengamati proses pembelajaran Bahasa Indonesia yang
berlangsung, penggunaan media pembelajaran yang digunakan guru, serta

karakteristik siswa dalam menerima materi pembelajaran kosakata dan
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bahasa isyarat. Observasi juga dilakukan untuk memperoleh gambaran
mengenai kebutuhan media visual yang dapat mendukung pembelajaran
kosakata berbasis Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).

Wawancara dilakukan dengan Ibu Rina selaku wali kelas 1B tunarungu di
SLB Negeri 11 Jakarta. Wawancara bertujuan untuk‘'memperoleh informasi
mengenai kebutuhan media‘pembelajaran, karakteristik siswa, tunarungu,
proses pembelajaran” yang diterapkan di kelas, serta kosakata‘.yang
digunakan dalam pembelajaran sehari-hari dan sesuai dengan kebutuhan
siswa.

StudiPustaka dilakukan dengan mengkaji berbagai sumberiilmiah yang
relevan dengan penelitian, seperti jurnal, artikel ilmiah, buku, dan penelitian
terdahulu yang membahas_siswa  tunarungu, Sistem. ~Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI), animasi 3D, media. pembelajaran visual, Blender, serta
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung penelitian yang meliputi
Modul Ajar Bahasa Indonesia Fase A teknik Perdati, dokumentasi kegiatan
observasi, dokumentasi proses pembuatan animasi 3D, hasil pengujian
animasi, serta dokumen lain yang berkaitan dengan pelaksanaan penelitian.
Kuesioner digunakan untuk. memperoleh tanggapan guru dan siswa
terhadap animasi 3D SIBI yang dibuat. Kuesioner guru menggunakan skala
Likert lima poin untuk menilai kesesuaian gerakan, kejelasan visual, dan
kelayakan animasi sebagai media pembelajaran. Sementara itu, kuesioner
siswa menggunakan skala visual berbasis ekspresi wajah yang disesuaikan
dengan karakteristik siswa tunarungu kelas awal.

Tes dilakukan melalui pre-test dan post-test kepada siswa untuk
memperoleh ' gambaran  kemampuan siswa sebelum...dan = sesudah
menggunakan animasi 3D SIBT dalam pembelajaran kosakata.

Instrumen pre-test dan post-test disusun bersama rekan satu tim berdasarkan
materi kosakata inti yang digunakan dalam media pembelajaran. Data hasil

tes digunakan dalam penelitian ini sebagai informasi pendukung deskriptif.
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3.5.2 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian inisadalah analisis deskriptif
kualitatif dan kuantitatif deskriptif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk
menganalisis data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi, guna
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta memperoleh informasi yang

digunakan dalam pembuatan animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).

Data hasil kuesioner guru dan siswa dianalisis menggunakan skala Likert lima poin
untuk mengetahui tanggapan pengguna terhadap animasi 3D SIBI yang dibuat.
Aspek: yang dievaluasi meliputi kesesuaian gerakan dengan referensi SIBI,
kejelasan visual, kelancaran animasi, kemudahan pengamatan gerakan, serta
manfaat animasi dalam mendukung pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu.
Pada instrumen siswa, skala Likert disajikan.dalam bentuk wvisual menggunakan
simbol ekspresi wajah yang disesuaikan dengan karakteristik siswa tunarungu kelas

awal.
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