BAB1
PENDAHULUAN

1. 1 Latar Belakang
Masjid merupakan tempat utama bagi umat islam untuk beribadah, [ 1] tetapi dalam
sejarshnya masjid i menjadi pusat dakwah, dan pusal untuk mengatur
kemaslahatan umat islam di masa lampausHampir semun kegialan yang bersifat
seperti politik, ekonom i di masjid. [1] Pembangumnan

pEt bany nbol-simbol filosofis tertentu

tapi juga menjadi salah T
dan sehap filosofinya di sampaikan kepada p jung melalul vour guid yang ada.
Berdasarkan uraian diatas. bentuk penyampian informasi sejarah masjid gedhe
kauman biasanya melalui towr guide yang menjelaskan filosofi maupun sejarahnya
kepada penmunjung. Namun berdasarken wawancara lansung dengan tomwr guide di
wisata kampung kauman didapatkan data bahwa four guide yang menguasai sejarah
masjid ini cenderung sedikit, sehingga terkadang dalam penvampaian sejarahnya
masih ada bagian-bagin tertentu vang terlewatkan, Oleh karena i dalam



penelitian ini, penulis membuat sebuah video informasi sejarah  dengan
memanfzatian animasi 2D metion graphic. Sehingga harapan dalam penelitain ini,
informasi yang terkandung dalam sejarah maupun filosofi masjid bisa tersampaikan
dengan baik kepada wisatawan.

1. 2 Perumusan Masalah
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1. 4 Tujuan Penelltian
1. Memudahkan tour guide dalam menyampaikan informasi sejorah masjid
gedhe kauman kepada pengunjung.
2. Sebagai alternatif media baru dalam menyampaiken informasi sejarah
seputar masjid gedhe kauman,



1. 5 Manfaat Penelitlan

1.5.1 Manfaat Teoritls

Hasil penelitian ini diharapkan bisa memberikan kajian dalam pengembangan
media informasi wisata sejarah dengan memanfaatkan teknik animasi 2D maotion
wraphic dan juga dapat digunakan sebagai referensi dan gambaran untuk penelitian
lebih lanjut di masa yang akan datang.

maupun internet, sch B

L.6.2 Wawaneara

Wawancara dilakukan peneliti untuk menentukan permasalahan yang terdapat
di objek peneltian dalam hal ini adalah dengan tour guide di Masjid Gedhe
Kauman



Lo.J Observasl

Melalui metode observasi ini penulis meneliti dan mengamati secara lungsung ke
objek penelitian mengenai penampakan game yang akan di buat video nimasi 2D
metion graphic.

104 Analisis

Data yang diperoleh dari hasil observasi yang telah dilakukan akan dianalisis

BABI1 PENDAHULUAN
Dalam bab ini berisi gambaran umum penufisan tugas akhir
yaitu tentang Latar Belskang Masalah, Tujuan Penelitian,
Rumusan Masalah, Botasan Masalah, dan  Sistematika
Penulisan.



BAB I TINJAUAN PUSTARKA
Berisikan ftentang teori penunjang dan referensi-referensi
berupa buku, jurnal, dan laporan tugas akhir sebagai acuan
BAB 111 METODE PENELITIAN
Berisi penjefasan mengenai obyek penelitan. Pengumpuian
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