BAB I
PENDAHULUAN

LI Latar Belakang
Yogyakarta merupakan salab satu kota wisata di Indonesia vang banyak

Namun selama ini Dinas Kebudavnan Yogyvakarta sendiripun belum
pemah mengeluarkan film yang mengisahkan tentung sejarah Kota Yogvakarta,
Maka, penulis melihat adanya peluang untuk membuat Film Animasi 2D History

Of Jogja dengan tujuan agar dapat menjadi media edukasi dan informasi dalam

l



dunia sejarah berdirinya Kota Yogyakarta. Dengan  pesatnya  perkembangan
dunia teknologi dibidang multimedia khusus nya di bidang perfilman animasi 2D
dapat menyajikan cerita sejarah tentang Yogjakarta menjadi lebih menarik, tidak
membosankan dan mudah dipshami. Untuk membuat film animasi 2D yang baik,
jalan cerita. Audio dafl wisualisasi harus berjalan selaras sehingga animasi tersebut

: - : i

ang il dari segi audio visual, narasi dan

perkembangan dari corita ferschut, dan yang pasti. cerita yang dihasilkan dapat

pat menjadi media pengenalun sejarah dan edukasi bagt v

luar negeri serta masyarakat Jogja ‘sendin
ipsh ini penulis mengambil judul

“HISTORY OF JOGJA™.

tidak

1.2 Rumusan s
T e distas, maka dapat disimpulkan rumusan
masalah sebagai berikut
I, Bagaimana cara membuat flm animasi 3¢ bertemakan sejarah tentang
kota jogja?

2. Bagaimana penerapan teknik pembuatan film animasi 2d history of jogja?



3. Bagaimana pemilikan dan penerapan kualitas audio, visual, narasi, dan
cerita pada film animasi 2d : History of Jogja?

1.3. Batasan Masalah
Agar pembuatan film animasi 2D} yang berjudul “History OFf Jogja lebih

proses pembelajaran di STMIK AMIKOM YOGYAKARTA, vaitu telah
menempuh kuliah kompute grafis, multimedia, perancangan multimedia,
dan film kartun.



2. Sebagai media penerapan ilmu, serta uji coba kerja sebelum terjun ke
dunia kerja yang mempunyai daya saing tinggi.

3. Merancang film animasi 2d dengan studi kasus dinas kebudaynan dan
pariwisata agar dapat bermanfaat buat orang banyak dan dapat menjadi

pola, kategori, dan satuan uraian dasar sehingga dopat ditemukan dan dapat
dirumuskan hipotesis kerja seperti yang disarankan oleh data. Sedangkan menurut
Suprayogo analisis data adalah rangkaian kegiatan penelashan, pengelompokan,



sistemnatisasi, penafsiran dan verifikasi data agar sebuah fenomena memiliki nilai
sosial, akademis dan ilmiah.
a. Analisis Data Kualitatif

Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan dengan jalan

1.54  Metode Pengembang
Metode pengembangan merupakan tahop vang dilakukan setelah tahap
perancangan selesai. Pada tahap ini terdini dari produksi dan pasca produksi.



1.55  Metode Testing

Untuk mengetahui kualitas film yang dibuat, maka dilakukan sebush
testing atau pengujian. Testing yang digunakan oleh penulis ialah alpha testing
dan beta testing.

LE6  Metode Implementasi

BAB ITI ANALISIS DAN PERANCANGAN ANIMASI 2D
Bab ini menjelaskan mengenai penentuan ide cerita, tema, menulis logline,
sinopsis. diagram screenplay, character development. analisis kebutuhan
sistem, dan analisis biaya manfaat.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan tentang tahapan pembuatan animasi dari produksi
hingga paca produksi. Dan pada bab ini menjelaskan bagaimana
pembuatan animasi 2d dengan teknik yang dilakukan oleh penulis.mulai
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