BAB1

PENDAHULUAN

i komputerisasi. banyak
ter, akhirnya merekapun
mulai sadar bahwa | uter bukan sajs suatu frend atau gaya hidup tetapi

merupakan kebutuhan dalam hidup manusia saat ini. Komputer adalah
teknologi di atas teknologi yang lain. Oleh karena itu, para ahli dunia
mengatakan bahwa seseorang yang menguasai teknologi komputer maka
dapat dikatakan dunia berada dalam genggamannya.



Salah satunya adalah 1eknologi informasi berbasis komputer Yang
cenderung lebih bisa diterima oleh masvarakat. Multimedia merupakan salah
satu bentuk dari teknologi informasi tersebut yang menggabungkan gambar,

tulisan, suara, animasi, dan video menjadi sebush sistem informasi yang

penerima informasi merasa puas karena

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, penulis merumuskan
permasalahan yang berhubungan dengan pembuatan Film Animasi 3D
Tentang Perkampungan Adat Sumba, Kabupaten Sumba Barat Nusa



Tenggara Timur adalah Bagaimana menampilkan informasi fentang
Kebuadayaan Masyarakat Sumba Khususya Kabupaten Sumba Barat mulai
dari  kehidupan masyarakatnya, perkampungannya jugs adat-istiadat
masyarakat Sumba Barat itu sendiri.

1.3 Batasan Masalah

B S1 pida

n rangka membantu

elas dan  detnil tentang

perkampungan dan tumah adat Sumbs serta  kehidupan
masyarakatnya.

144, Untuk mendukung promosi pariwisata di kabupaten Sumba Barat,



1.5 Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan di atas, manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut:
1.5.1. Bagi instansi
1.5.1.1. Memudahkan Pemerintah Daerah dalam memberikan

pengenalan keb n Sumba Barat khususnya tentang
akat Sumba Barat kepada

\F giaiam r-.-.|::u_ 151 K] Wisala vang ada

1.54. Bagi pengetahuan dan teknolog;
Merupakan sustu bukti bohwa ilmu pengetahusn dan

teknologi selalu berkembang sesuai dengan peningkatan ilmu
pengetshuan  dan  dukungan dari masyarakat yang selalu



menggunakan dan mengembangkan teknologi yang didukung oleh
teknolog kompauter.

Lo Metodologl Penelltian

Agar dalam penyusunan skripsi dapat diperoleh data yang benar,

membaca dan mempelajari berbagai buku sebagai referensi yang
berhubungan dengan permasalshan penerspan multimedia dan



1.6.4. Metode Literatur
Metode Literatur adalah suatu cara pengumpulan data dari artikel-
artikel di internet, buku-buku tentang film animasi. Metode ini
sangut berguna dalam mendukung dasar teor penelitian,

1.7 Sistematika Pennlis

Bab ini menjelaskan tentang analisis-analisis pembuatan “film animasi 3
dimensi Perkampungan Adat Sumba, Kabupaten Sumba Barat Nusa
Tenggara Timur™.

BAB I'V : HASIL & PEMBAHASAN



Bab ini menjelaskan tentang hasil dan proses pembuatan "film animasi
iD tentang Perkampungan Adat Sumba. Kabupaten Sumba Barat Nusa
Tenggara Timur”
BAB V : PENUTLUF

Bab ini berisi tentang kesimpulan.din.saran

1.8 Jadwal Rencana Keglatan

Tabel 1.1 -Jadwal kegiatan

Bulan 1 Bulan [T Bulan 111 Bulan IV
No Nama 2010 2010 2010 2010
Kegintan - -
(DD (000 (0 |1 |10 KN O | 0 B0 plin ) I (D[ 0| I | Iv
| Pembuatan
Proposal
3 Permohonan
Tjin Penelition

. | Melakukan
Penelitinn

4 Pengambilan
Datn

Perancangan
Animasi 3D

tan

Pengujian
Animasi

- | Perbaikan dan
Pengujian

¥ | Konsultas

Keterangan

Waktu kerja -
Waktu Libur |:|:|



	SKRIPSI_09.22.1155_017.pdf (p.1)
	SKRIPSI_09.22.1155_018.pdf (p.2)
	SKRIPSI_09.22.1155_019.pdf (p.3)
	SKRIPSI_09.22.1155_020.pdf (p.4)
	SKRIPSI_09.22.1155_021.pdf (p.5)
	SKRIPSI_09.22.1155_022.pdf (p.6)
	SKRIPSI_09.22.1155_023.pdf (p.7)

