igsi wisata yaitn dari hasil wawancara pengurus

2 juni 2018 pada saat observasi di Candi kalasan langsung, dan kejadian ini terjadi
tidak pada tanggal ini saja. Candi ini terletak dipinggir jalan, 2 km sebelum candi
Prambanan dari arah kota Yogyakerta, walaupun letaknya yg strategis namun
sayang pengelolaanya kurang, Selain candi tidak ada spot lagi yg bisa dinikmati.

Jadi, harus ada intervensi pemerintah baik event atau pusat kuliner atau pusat



el

belanja souvenir di sekitar candi serta papan nama besar yang menarik minat
wisatawan untuk datang kesini. Karena didalam candi penatasn sudah sangat
bagus candi juga bagus untuk difoto hanya penataan sekitar candi yang masih
kurong don fasilitas yang disediakon sangat korang karena tidek adanya tempat

ataupun penjual asesoris yang

1 dimensi akan lebih
: mkfer, gambar dan sudio.
dimengerti."! Disini penulis menggunakan teknik animasi 2D juga dengan alasan
karena di Candi Kalasan tidak boleh menggunakan kamera atuu drone dengan

jarak dekat. tidak boleh mengambil gambar diotes atap candi walaupun
menggunakan drone, tidak boleh menyentuh candi atau berada dekat dengan candi



dan  tidak bisa menggambarkan sejarah  candi, sehingga  penulis
memperagarakannya lewat visualisasi perjgerakan animasi 2D untuk karakter yang
memerankannya,

Berdasarkan uraian diatas maka penulis tertarik melakukan penelitian dan

penyusunan sknipsi yang berjudul:

2. Memenuhi syarat sebaginn besar dari prinsip-prinsip animasi.

3. Memenuhi kebutuhan fungsionalnya sesuai aturan BPCB.

4. Mempromosikan video animasi 2D informasi wisata Candi Kalasan di
media Youtube,



1.4 Tujuan Penelitian

1. Membual informasi wisala "Candi Kalasan™ dengan menerapkan teknik dua
2. Penonton dapat memahami dan mengetohui isi dari informasi wisata yang
divisualkan,

3. Setelah penontos melihat vi berminat untuk ke Candi

L1 Metode Kualitutif

Menurut Sugiyono (2010), digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek
vang alamish, (sebagai lawannya adalsh eksperimen) dimana peneliti adalah
sebagai instrumen kunci, pengambilan sampel sumber data dilakukan secara



purposive dan snowbaal, teknik pengumpulan dengan trianggulasi, analisis data
bersifat induktif / koalitatif, dan hasil penelitian Kualitatif lebih menekan makna
dnr{p_adlgmllmi[‘]

1.6.2 Metode Pengumpulan Data

an fasilitas internet dengun menjelujah situs yarig: berksitan g

han sabtu, 2 Juni 2018

‘Wawancara dilalukan di Candi Kalasan, apa saja fasilitas dan keluh kesah dan
pengunjung diobjek ini pada hari sabtu, 2 Juni 2018,



1.6.3 Metode Perancangan
1. Mementukan tema apa yang cocok untuk ceritn vang akan di buat
2. Menentukan jalan cerita yang akan di buat serta menentukan status

sedang dibuat,
14. Menambahkan fagu latar

| 5. Editing dan compositing

I6,  Final export dan finishing.



1.6.4 Metode Testing

Metode testing yang digunakan adalah mencocokan hasil akhir dari film
animasi dan rancangan awal yang telah dibuat. Meliputi karakter, naskah,
vang digunakan dam‘informasi yang diperfukan | igunjung

serta penerapan prinsip aniamsi

1.7

gar memudaiikan penulisan skripsi ini p

RO b, isinl ming discsikan :
Pendahuluan

+ Landasan Teorl

Bab ini mengurakon analisis kebutuhan sistem dan analisis perancangan
animasi dua dimensi.

BAB IV : Implementasi dan Pembuatan
Bab ini menguraikan tentang tahapan animasi dari produksi hingea pasca
produksi.



BAB V : Fenutup
Bab ini berisikan kesimpulan dan saran - saran dari serangkaian proses
penelitian yang dilakukan.

DAFTAR PUSTAKA
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