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ABSTRAK

Kota Semarang merupakan salah satu kota metropolitan yang memiliki andil dalam
Sejarah Indonesia. Salah satunya adalah sejarah tentang pertempuran lima hari di Semarang
merupakan kisah perlawanan aksi pemuda semarang terhadap pihak Jepang yang dipicu juga
dengan meninggalnya tokoh tokoh besar di Semarang. Namun tidak sedikit kaum muda kota
yang melupakan sejarah kotanya tersebut. Salah satu alasannya adalah Perkembangan jaman
secara tidak langsung membentuk karakter generasi muda untuk apatis dan skeptic.

Seiring dengan perkembangan jaman, muncul banyak media-media yang dapat
dimanfaatkan dalam pengenalan sejarah tersebut dengan cara yang berbeda dan unik. Dengan
adanya perancangan video animasi ini menghasilkan nantinya dapat menjadi solusi baru
dalam memperingati sejarah. Serta pengalaman visual yang belum pernah di didapatkan
sebelumnya sehingga dapat menarik dan menjadi sarana reminder yang tepat dan sesuai
dengan generasi muda saat ini.

Kata kunci : Pertempuran Lima Hari Di Semarang, Video Animasi, Semarang

ABSTRACT

Semarang is one of the metropolitan cities that has a stake in Indonesian History. One
of them is the history of the five-day battle in Semarang, the story of the resistance of the
Semarang youth action to the Japanese, which was also triggered by the death of a major
figure in Semarang. But not a few city young people who forget the history of the city. One
reason is the development of the times indirectly shaped the character of the younger
generation to be apathetic and skeptical.

Along with the changing times, there are many media that can be utilized in the
introduction of history in a different and unique way. With the design of this animated video
produce later can be a new solution in commemorating history. And visual experience that
has never been obtained before so that it can be interesting and become a proper reminder
tool and in accordance with today's young generation.

Keywords: Five-day Battle in Semarang, Animated Video, Semarang
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