BAB 1
PENDAHULUAN
L.1.Latar Belnkang

Informasi dan pengetahuan tentang sejarah ataupun peristiwa penting
dimasa lampau sangat membuotuhkan peran teknologi. Teknolog vang dibutuhkan
adalah snimasi. Animasi rrampu menjdﬁ'kmmum yang rumit seperti peristiwa
masa lampau jlmgl.ﬂlkﬁﬂa duﬂ,ﬁﬂuﬁwm yang digerakkan secara
digital. Gambar-gambar tersebut bisa berupa orang. hewan, benda. latar belakang
bahkan tulisan,

Motang Rua 'mﬂ'npuiﬁl salah satu puhlnﬂ .ﬁlmh Manggarai vang
mkulmmjlsme’ﬂﬂarm Informasi dari pengetahua mMm:mg Rua
WFﬂawanannyu begitu sangal terbatas mmwm ...... secara
Nasional. Sq!ﬂ;gmnn besar masynrakat daerah setempat mengetahoy m:glmh

Motang Rus dari nenek moyang yang hidup pada masa itu dan di ceritakan secara
Iﬁ'l.m—m Eekarang i tersedia hehﬂmpu sumber yang mengkaji mformasi

Oleh karena itu, dengan adnnyn beberapa sumber informasi fersebut, pada
penelitian ini penulis mengangkat kembali sejurth Motang Rum dengan
mnggnﬂimudiiﬁnupﬂnm D.

esimpulannya adalah penulis akan membuat video animasi 2D sebagai
media b'.!rn mg herisi informasi Sejarnh perlaveanan Mntung Rua di daerah
Manggarai pada tahun 1907,

I.Z.Rumusan Masalah

Berdasarkan lator belakang diatas dapat dirumuskan permasalahannya adalah
bagaimana pembuatan film animasi 2D “sejarah Motang Rua”

L. 3.Batasan Masalah
Pada animasi vang akan dibuat masalah penelitannya dibatasi pada tiap
prosesnyn, yaitu:



I. Pembuatan film animasi ini memperkenalkan Motang Rua dan sejarah
perlawananya.

2. Yang diuji dari penelitian ini adalah ide cerita dan animasinya.

3. Penguji penelitian ini adalah ahli di bidang animasi di Universitas Amikom
Yogyakarta.

4. Perangkat lunak vang digunakan dals huatan film animasi ini adalah

sebagai berikut.

1.6.1. Metode pengumpulan data

Berikut metode pengumpulan data yang akan digunakan pada penelitian in1.

1. Metode Observasi

Mengamati pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengamati film-film
animasi 2D



2. Metode kepustakaan

Merupakan pengumpulan data dari sumber-sumber tertulis seperti buku mengenai
animasi 2D, sejarah pahlawan Motang Rua.

3, Metode literature

Pengumpulan data dari situs-situs web mengenai sejarah Motang Rua

162, Analisis

Menerapkan informasi dan’pemanfaatan Animasi 2D pada sejarah
pahlawan Motang Rua. .

BAB I PENDAHULUAN

maksud penelitian, manfaat penelition, metode penelitian dan sistematika
penulisan,

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini berisi tinjauan pustaka, teori tentang animasi beserta prinsip-prinsip
animasi, sejarah Motang Rua



BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini berisi gambaran umum penelitian, analisa kebutuhan sistem . dan pra-
produksi dalam pembuatan animasi 2d Sejarah Motang Rua

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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