BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pesatnya perkembangan ilmu dan teknologi saat ini membuat banyaknya

e, ATMIASH, femplade digital

Indonesia saat ini Akan tetapi,animasi dengan tema seni bela diri belum banyak
bermunculan baik itu berupa film staupun media interaktif sebagai referensi serta
simulasi.Seni bela diri memiliki potensi yang sangat menarik untuk di terapkan
dan di kembangkan dengan kecanggihan teknologi,



Dari fenomena di ates  penulis tertarik untuk mencari suatu gagasan
pengembangan media interaktif dalam bentuk yang berbeda namun masih
berhubungan dengan seni bela diri.Perpaduan antara seni bela diri karate yang di
padu dengan teknologi mampu menghasilkan sebuah animasi bela diri yang

1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah yang ada.maka materi yang ada di media interaktif
film animasi ini hanya di batasi pada :



I. Penelitian ini merupakan media interaktif animasi tiga dimensi yang
di buat dengan menggunakan soffware DAZID Studio,Corel Draw
X5 Adobe Premiere Pro C8 6 dan Adobe Flash Professional CS6 .

2. Media interaktif animasi 3D ini berjalan pada platform dekstop

berbasis Windows,

3, Mampu mencari, mengetahui, menganalisa dan mendata ke dalam
bentuk laporan yang tersusun baik dan sistematis.



Tujuan penelitian ini yaitu :
l. Tkut berpartisipasi dalam meramaikan perkembangan industri kreatif

saat ini.

2. Sebagai portofolio penulis yang kelak akan berguna saat melamar

1.5 Metode Penelltian
151  Metode Pengumpulan Data

. Metode Studi Kepustakaan



Pengumpulan data yang dilakukan bersumber dari jurnal ilomah
internasional, jurnal ilmiah nasional, buku, atau white paper vang didapat dari
internet, perpustakasn dan koleksi buku pribadi untuk mendapatkan konsep teori

yang mendukung eksperimen.

2. Metode Observasi

Efisiensi menyangkut bagaimonas menghasilkan  owgput  sebanyak-
banyaknya dengan input sekecil mungkin.



1.5.3  Metode Perancangan

Metode perancangan dari eksperimen ini adalah rincian secara
menyeluruh dari siklus pengembangan media interaktif yang mencakup : langkah
demi langkoh fungsi dori masing-masing tahepan, aturan — aturan  yang horus
dijalankan, standar kualitas dan pelaksanadfidari masing-masing tahapan,




Lo Sistematika Penulisan
Sistematika penyusunan laporan harus terstruktur dan mudah di

mengerti,oleh karena itu penulis akan menyajikan lima bab yang berisi uraian
secara garis besar laporan vaitu

BAB V. Penutup

Bab ini berisi tentang kesimpulan dani proses perancangan animasi
dan saran untuk pengembangan media interaktif 3D di masa yang akan
datang.
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