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INTISARI 

Film ini dibuat dengan tujuan untuk memberikan informasi terkait 

sejarah berdirinya Kesultanan Yogyakarta  dalam bentuk animasi 2D, agar lebih 

menarik dan mudah dipahami oleh semua usia. 

Pada Skripsi ini penulis membuat film animasi 2D History of Jogja 

dengan obyek nya yaitu Dinas Kebudayaan Daerah Yogyakarta dan mengambil 

narasumber berasl dari Tepas Keprajuritan Karaton Yogyakarta. 

Proses pembuatan film animasi 2D History Of Jogja dengan 

menggunakan beberapa software yakni, Adobe Photoshop Cs6, Adobe After 

Effect Cs6, Adobe Premier Cs6 

 

Kata Kunci:    Animasi, 2D, Film 
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ABSTRACT 

The film was created with the purpose to provide information related the 

history of the Sultanate of Yogyakarta in the form of 2D animation, to make it 

more interesting and easily understood by all ages. 

In this Thesis the author making 2D animated film History of Yogyakarta 

with its object, namely the cultural Office of Yogyakarta and took a speaker 

comes from Tepas Keprajuritan Karaton Yogyakarta. 

The process of making 2D animated film History Of Yogyakarta by using 

some software Adobe Photoshop Cs6, Adobe After Effects, Adobe Cs6 Premier 

Cs6 

Keyword: animations, 2D, movies 


