BAB1
PENDAHULUAN

1.1, Latar Belakang
Di era globalisasi sekarang i banyak sekali teknologi yang telah
berkembang pesat. Teknologi berkembang saat ini terbukti dengan banyaknya
m-mengenal teknologi kini bisa
dari teknologi  komputer.

pung kurang mengetahui budaya,
adalah kebiasaan mdhnihh oleh mu
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secara langsung bisa dite pat wisata sejarah. Akan
tetapi pengenalan el ir endala jarak dan waktu. Hal
i juga tidak tedupus dari hﬂﬂgmnn}rn animasi luar jawa yang membusat
masyarakat semakin lupa budaya ramah adat jawa tengah joglo.

Rumah adat Merupakan Bangunan rumah yang mencirikan atau khas
bangunan suatu deerah di Indonesia vang melambangkan kebudayaan dan cirt khas

masyarakat setempat[2]. Rumah adat joglo merupakan salah satu rumah adat yang
terletak di jowa tengah, Rumah adat ini mempunyai status sosial karena pada jaman
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dulu tidak semua masyarakat jowa mampu membangunnya. Rumah tradisional
Joglo saal ini cukop menank untuk dipelajari mulai dari bagian- bagian rumah
joglo. Rumah ini memiliki tiga bagian ruang utama yaitu pendopo, pringgitan, dan
dalem.

Keberadsan rumah sdat joglo jawn tengah vang sudah jorang ditemukan im

melalun media
&i rumah adat

Tidak senvua hal akan dibahas dalam penelitian ini, adapun batasan masalah
yang menjadi pedoman atau panduan perulis adalah sebagai berikut:

i, Penulis bermaksud menggambar rumah adat Jawa Tengah joglo dan bagian
rumah adat pendopo, pringgitun dan dalem denpan dibantu teknik keyfrome

2. Menampilkan fungsi bagian dari rumah adat joglo pendopo, pringgitan dan
dalem



3. Durasi animasi in1 selama 4 menit 16 detik.
Pembuatan animasi 2D ini diimplementasikan melalui youtube
Pembuatan animasi “Rumah Adat Joglo™ ini menggunakan aplikasi Adobe
Photoshop, Adobe After Effect, Adobe Premiere Pro. dan Adobe Audition

6. Animusi i menggunskan narasi musik schinggs  dopat  membamu
menjelaskan keadaan

Penentuan animasi

3. Bagi Penulis
Dari hasil pembelajaran dari mata kulish konsentrasi selama kulish penulis
dapat memahami proses pembuatan sebuah animasi

4. Bagi Penonton
Dapat menikmati hasil dari pembuatan film animasi “Rumah Adat Joglo™



Lo,  Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah

| 'menjadi tiga bagian yaitu

I Pra produksi adalah bagian utama dari pembuatan animasi yang terdiri dari
ide, tema, logline, sinopsis, diagram scene, character development naskah
dan storvhoard.

2. Produksi adalah tahapan inti dari keseluruhan yang berpengaruh pada hasil
akhir. Tahap produksi ini terdiri dari pembuatan karakter, pembuatan
bhackground, pembuatan animasi, dubbing dan pembuatan instrumen.



3. Pasca produksi adalah bagian akhir dari pembuatan sebuah animasi yang
terdini dari composting, editing dan rendering.
104, Metode Evaluasi
Pada metode ini animasi yang telah dibuat akan dievaluasi dan di
identifikasi kembali serta dilokukan kuesioner terhadap penonton untuk

ditmplementasikan.
BABE IV. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab keempal ini menjeluskan tentang tahapan pembuatan animasi 20

dengan teknik kevframe hinggs sampai tahapan pasca-produksi dan menjelaskan
hasil pembuatan untuk dapat diimplementasikan.

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN



Pada hab terakhir ini berupa kesimpulan dari penclitian dan juga saran
tentang segala kekurangan dan kelemahan dari pembuatan animasi 2D yang
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