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BAB I PENDAHULUAN
LATAR BELAKANG 

 Di era modern saat ini, banyak bahasa daerah mengalami penurunan
penggunaan akibat perkembangan zaman serta pengaruh bahasa nasional
dan bahasa asing. Terdapat lebih dari 6000 bahasa di dunia dan sebagian dari
bahasa tersebut menghadapi risiko kepunahan. Dari total bahasa tersebut,
sekitar 746 bahasa berada di Indonesia yang tersebar dari wilayah timur
hingga barat kepulauan Indonesia. Salah satu bahasa daerah yang masih
digunakan hingga saat ini adalah bahasa Sasak yang berasal dari Pulau
Lombok, Nusa Tenggara Barat. Bahasa Sasak masih aktif digunakan dalam
kehidupan sehari-hari masyarakat setempat. Walaupun demikian, terdapat
beberapa faktor yang mempengaruhi berkurangnya penggunaan bahasa
Sasak, salah satunya adalah perubahan kurikulum pembelajaran bahasa Sasak
pada tingkat SMP hingga SMA di Lombok yang menyebabkan muatan lokal
bahasa Sasak tidak lagi diajarkan. Hal tersebut diperparah oleh kebiasaan
penggunaan Bahasa Indonesia dalam lingkungan keluarga pada kehidupan
sehari-hari (Lalu Habiburrahman, 2016:52). Kondisi tersebut dapat
berdampak pada menurunnya pelestarian bahasa dan budaya daerah,
termasuk cerita rakyat yang menjadi bagian dari identitas masyarakat Sasak.
Penting untuk melestarikan bahasa Sasak agar tidak mengalami kepunahan
akibat penggunaan bahasa formal dan pengaruh budaya luar. Salah satu
upaya yang dapat dilakukan untuk menjaga keberlangsungan bahasa Sasak
adalah melalui media buku cerita rakyat menggunakan bahasa Sasak. Cerita
rakyat Dewi Anjani yang berasal dari Pulau Lombok dipilih sebagai isi cerita
karena memiliki nilai budaya dan pesan moral yang dapat dikenalkan kepada
generasi muda sebagai bagian dari pelestarian budaya daerah.

 Namun, media cerita rakyat yang telah ada umumnya masih berupa buku
cerita konvensional dengan ilustrasi statis sehingga kurang mampu menarik
minat generasi muda yang lebih terbiasa dengan media digital interaktif. 
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 Penyampaian cerita melalui teks dan gambar statis juga membuat suasana
cerita kurang terasa hidup sehingga pembaca kurang merasakan pengalaman
yang menarik saat membaca cerita rakyat. Oleh karena itu, diperlukan media
yang mampu menyampaikan cerita rakyat secara lebih interaktif, menarik, dan
mudah dipahami.

 Untuk meningkatkan daya tarik visual dalam penyampaian cerita rakyat Dewi
Anjani, media buku cerita ini akan memanfaatkan animasi 2D sebagai
pendukung visual. Fokus penggunaan animasi pada karakter diharapkan
mampu menampilkan gerakan, ekspresi, dan suasana cerita secara lebih hidup
sehingga dapat membantu pembaca memahami isi cerita dengan lebih
menarik. Penggunaan animasi 2D juga diharapkan mampu meningkatkan
minat generasi muda terhadap cerita rakyat dan bahasa daerah.

 Selain penggunaan animasi 2D, teknologi Augmented Reality (AR) digunakan
untuk meningkatkan interaktivitas media buku cerita. Augmented Reality
merupakan teknologi yang mampu menggabungkan objek virtual 2D maupun
3D ke dalam lingkungan nyata secara real time melalui perangkat smartphone.
Penggunaan teknologi AR memungkinkan karakter dan animasi muncul secara
virtual ketika kamera diarahkan pada marker tertentu di dalam buku cerita. Hal
ini memberikan pengalaman membaca yang lebih interaktif dibandingkan media
buku cerita konvensional.

 Pemanfaatan teknologi AR dipilih karena generasi muda saat ini lebih akrab
dengan penggunaan media digital interaktif. Selain meningkatkan daya tarik
visual, teknologi AR juga mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik, praktis, dan tidak membosankan. Dalam bidang pendidikan,
penggunaan Augmented Reality memberikan manfaat yang cukup baik karena
dapat membantu memperjelas materi yang disampaikan dan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif (Eva Oktina Harini, Pujiriyanto, 2022).

 Berdasarkan permasalahan tersebut, perancangan buku cerita Dewi Anjani
berbasis animasi 2D Augmented Reality diharapkan dapat menjadi media
interaktif untuk membantu pelestarian bahasa Sasak dan cerita rakyat Lombok,
sekaligus memberikan pengalaman membaca yang lebih menarik dan modern
bagi generasi muda.
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TUJUAN
 

MANFAAT

RUMUSAN MASALAH
 1.Bagaimana membuat buku ceritarakyat DewiAnjani sebagai media

edukasi Bahasa Sasak berbasis animasi 2D Augmented Reality?
2.Bagaimana memanfaatkan teknologi Augmented Reality untuk

mendukung penyampaian cerita rakyat dan edukasi Bahasa Sasak?

1.membuat buku cerita rakyat DewiAnjani sebagai media edukasi Bahasa
Sasak berbasis animasi 2D Augmented Reality.

2.Memanfaatkan teknologi Augmented Reality untuk mendukung
penyampaian cerita rakyat Dewi Anjani dan edukasi Bahasa Sasak melalui
media interaktif.

 Menghasilkan buku cerita rakyat Dewi Anjani berbasis animasi 2D
Augmented Reality sebagai media edukasi Bahasa Sasak. Pemanfaatan
teknologi Augmented Reality diharapkan dapat mendukung penyampaian
cerita rakyat secara lebih menarik melalui visualisasi animasi dan audio narasi
Bahasa Sasak. Selain itu, karya ini diharapkan dapat membantu
memperkenalkan dan melestarikan bahasa serta budaya Sasak kepada generasi
muda melalui media digital interaktif.
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