BAB1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Perkembangan  peradaban  diifngi dengan  perkembangan  cama

penelitinn arkeologi mengpunakan media informasi yang berfatar gambar sketsa,
naskah teks dan film dokumenter. Sehingga masyarakat masih banyak yang belum
tahu pentingnyva pengetohuan Arkeologi dilingkungan sekitar.



el

Untuk menyelesaikan masalah ini, penulis mengusulkan video edukasi
dengan konsep motion graphic. Melalul pengemasan visualiasai informasi dalam
bentuk video akan mampu mengedukasi masyarakat dengan baik. Video ini
mempunyai keunggulan yang mana pada sebuah media edukasi dopat mencakup 5
unsur multimedia sekaligus yaitu - teks, gatithar animasi dan suara yang tidak dapat
disampaikan lewat media cotak m;

1.3 Batasan Masalzh
Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitizn ini adalah
sebagai berikot :

. Teknik vang digunakan dalam animasi adalah mation graphic.



Durasi master video animasi mation graphic adalah 3 menit 17 detik.

Video akan sebar luaskan lewat social media }'nitn wonitihe.

. Tahap ini hanya sebatas membuat sesuai dengan kebutuhan pihak
dokumentasi kemudian diserahkan untuk dijadikan sebagai bahan
sosialisasi “Balni Arkeologi D.| ¥gyakarta™.




L5 Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini dikarapkan akan bermanfast untuk

151  Manfaat Bagl Penulis

Dapat menambah dan memp

1. Akademisi dan masyarakat umum jadi mudah untuk memahami tentang
informasi yang disampaikan oleh BALAR

2. Menyadarkan akan pentingnyn arkeologi di lingkunagan masyarakat



1.0 Metode Penellan
Metode penelitian yang digunakan untuk memperoleh data informasi
dalam pembuatan karya ini adalah sebagai berikut :

1.6.1  Metode Pengumpulan Data

L6.1.1 Metode Pus

terhadap objek yang di telifiti yaitu beberapa kelebihisn yang dianjurkan olch kepala
Sub Bagian Tata Usaha Balai Arkeologi DI Yogyakarta untuk mengetahui
gambaran-gambaran yang jelas tentang permasalahan yang diteliti.



Lo.bd4 Metode Perpustakann (fibrary)

Metode ini dilakuakan dengan cara pengumpulan data dari buku, karya
tulis, artikel dan referensi lainya untuk mendapatkan dasar-dasar teoritis tentang
pembuatan video 2D animasi iliustrasi.

¢ Analisis

m&wmﬂlﬂ analisie. SWOT skangiRBhakias
an (threat) dari iklan ini. Dalam analisis kebutubanr ! Fmembahas

nm '-|I--

ifies), dan

1.6.3  Metode Perancan
Pada metode perancangan terhadap proses pra produksi. Pencarian ide atau
gagasan merupakan hal pertama yang difakukan. Dilanjutkan mencari data yang
dibutuhkan. Kemudian menentukan tema dan pembuatan storyboard. Dalam pra
produksi juga membahas standar karakter yang akan digunakan.



1.6.4  Metode Pengembangan
Pada metode pengembangan terdapat tshap produksi. Dimana dimulai
dengan membuat aset-nset dan Karakter vang digunakan dalam animasi motion

graphic yang akan dibuat, Selanjutnya mengolahnya agar menjadi sebugh animasi

peneliti dalam sekema penalition dan tentang perangkat lunak yang
digunakan dalam pembuatan video ilustrasi secara singkat.

BAB IIT  ANALISIS DAN FERANCANGAN



Pada bab ini menjelaskan tentang analisis yang digunakan vaitu
analisis kebutuhan sistem, analisis kelayakan dan perancangan video
2d ilustrasi.
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