BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknolog informasi temutama teknolog multimedia saat ini
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satu suku hangsa, satu kota, bahkan satu desa memiliki cerita tersendiri yang unik.
Cerita-cerita itu kemudian dikenal sebaga Cerita Rakyat Nusantara, artinya cerita
yang mendiami wiliyah Negara Indonesia, Cerita rakyat biasanyn bersifut lokal,
karena disetiap cerita rakyat mengandung unsur sesuai dengan budaya suku



masing-masing. Selain itu cerits rakyat bissanya berhubungan erat dengan
kepercayaan dan keyakinan masyarakat. Ttu menyebabkan banyak cerita rakyat
menceritakan kehidupan manusia yang sakti, dipengaruhi dewa-dewi atau
kekuatan Yang Maha Kuasa, kekuatan alam dan takhayul. Ada juga isinya yang
demikian, cerita rakyat umumnya diyakisiigleh masyarakat pemiliknya sebagai
peristiwa yang benaf-benar terjadi di mass lompau, Berdasarkan kepercayaan
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Pembuatan  Animasi " Len DAN GERGAST"

menggunakan 3D max.

1.2 RKumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan judul yang telah diambil penulis,
dapat disimpulkan bahwa permasalahan yang dihadapi yaitu Bagaimana carm



pembuatan animasi 3D yang realistis cerita rakvat “PAK UDAK DAN
GERGASI” menggunakan 3D Max?

i, penulis menggunakan

software 3D Max 2010, A

1.4 Tuojuan Penelitian

Tujuan diadakan penulisan melakukan penelitian ini adalah sebagai syarat
Kelulusan untuk menyelesaikan pendidikan program Strata Jurusan Sistem



Informasi pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika Komputer “AMIKOM"
Yogyakarta. Selain itu jugs mempunyai tujuan :
|.  Pembuatan animasi 3D cerita rakyat, guna unfuk meningkatkan minat
anak-anak terhadap cerita rakyat,
2. Untuk memperoleh wawasan seeara nyata dari pembuatan Animasi 3D

-._1___ i

-Ha bisa

rakyat untuk

3. Memberikan tambahar
dimensi.

4. Dapat dijadikan bahan referensi, khususnya bagi mahasiswa STMIK

AMIKOM yang ingin mengetahui bagaimana proses pembuatan

onimasi 3 dimensi,



Lo Metode PFengumpulan Data

metode pengumpulan data, yaitu :

masing adalah sebagai berikut :
BAB I : FPENDAHULUAN

Dalam Bab ini membahas tentang latar belakang, rumuosan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian. metode pengumpulan data, sistematika penulisan.



BAB II LANDASAN TEORI

Animasi, proses pembuatan film animasi 3D, dan perangkat lunak {software) yang
digunakan dalam pembuatan film animasi cerita rakyat 30.

berisikan  kesimpulan  dan saran  dar seluruh  isi laporan
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