
PERANCANGAN FILM KARTUN 3 I)IMENSI "THE LEGEND 0F

DAr`ITORI" DENGAN pARTlcLE sysTEM UNTUK MEnmERIKAN

EFEK REALISTIK PADA ANIIVIASI

SmlpsI

disusun oleh

Rian Hidayanto

07.11.1796

\:`̀+--

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAII TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

AMIKOM
YOGYAKARTA

2011



PERANCANGAN FILM KARTUN 3 DIMENSI "THE LEGEND 0F

DANTORI" DENGAN PARTICLE SYSTEM UNTUK MEMBERIKAN

EFEK REALISTIK PADA ANIMASI

Skripsi

Untuk memenuhi sebagian persyaratan
Mencapai derajat Sariana S 1

Pada jurusan Teknik Infomatika

disusun oleh

Rian Hidayanto

07.11.1796

JURUSAN TEIINIK INFORMATIKA
SEKOLAII TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KONIUTER

AMIKOM
yoGyArmTA

2011

11



iii



lv



PEENATAAN

Saya yang bertandatangan di bawal ihi menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan

karya  saya  sendiri  (ASLD,  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat  karya yang

penal  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu

institusi  Pendidikan,  dan  sepanjang pengetahuan  saya juga tidak terdapat karya

atau  pendapat  yang pemah  ditulis  dan/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,  kecuali

yang diacu dalam naskah hi dan disebutkan dalan daftar pustaka.

Yogyckarta,10 Juni  2011

``     ..,`

RIan Hidayanto

NIM. 07 . 1 1 .1796



MOTTO

RIdhonya AIlch adalch RIdhonya Orang Tua.

38 : Belajar, Berusala, Berdoa,

Tidak ada yang sesuatu yang Tidak Bisa kita lakukan sebelum kita

mencobanya

Cara memulai adalah dengan berhenti berbicara den mulal melakukan.

The way to get started is to quit talking and begin doing (Walt Disney)

Semua mimpi kita akan menjadi kenyataan, jika kita memiliki keberanian untuk

mengejamya. (Walt Disney)

Belajar ketika orang lain tidur, bekeria ketika orang lain bemalasan, dan

beminpi ketika orang lain berharap. (William A. Ward)

Hebat adalal untuk melakukan satu hal yang biasa dengan cara yang tidak biasa.

(Bfroker T. Washington)

Kehidupan itu ibarat naik sepeda, anda tidak akan jatuh kecuali anda berencana

untuk berhenti mengayuhnya. (Claude Pepper)
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INTISARI

Perkenbangan dunia animasi dan perfilman dewasa ini berkembang pesat
seiring dengan kemajuan teknolori infomasi dan komputer.Penggunaan animasi
telah  menjadi  hal  yang  biasa  dan  semakin  sering  kita jumpal  di  sekitar  kita,
melalui  iklan  televisi,  film,  maupun  film  kartun  animasi  itu  sendiri.  Dengan
berkembangnya  aninasi,  saat  ini  aninasi  semaldn  diminati  dan  tidck  hanya
menjadi konsumsi anak-anak, tetapi dapat dinikmati oleh semua kalangan.

Industri   animasi   di   Indonesia   nampaknya   sudan   mulal   menunjukan
kemajuan, hal  ini ditandal dengan makin banyck Perusahaan yang melirik lahan
industri ini,  dan  berlomba-lomba dalam  memproduksi  aninasi untuk memenuhi
kebutuhan dari pasar dalam negeri bahkan luar negeri. Hal ini  sangat berdanpak
positif pada penyerapan  sumber  daya manusia di  Indonesia,  tenitana Animator
dalan negeri serta untuk kemajuan animasi Indonesia.

Dengan  adanya  software  pengolal  3D  diharapkan  dapat  memudalkan
aninator dalam proses produksi animasi. 0leh karena itu, pada skripsi ini penulis
mencoba  untuk   membuat   karya   animasi   3   dinensi   menggunakan   software
Autodesk  3D  Studio  Max  2009  dengan  melalui  beberapa  tahapan  pembuntan
animasi yaitu pra produksi, produksi, dan pasca produksi.

Kata K]inci : aninasi, film animasi 3 dinensi, desain dan produksi

----,             r==:r`Fij3T,``',f`AA`N
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ABSTRACT

Development in the world of animation and film industry is growing rapidly in line
with   advances   in   information   and  computer  technology. The   use  of  animation   has
become  commonplace   and   the   more   often   we   see   around   us,   through   television
commercials,  movies,  and animated cartoons itself. With the development of animation,
this time animated increasingly in demand and consumption are not only children, but can
be enjciyed by all circles.

Animation  industry  in  Indonesia  seems  to  have  started  to  show  progress.  it  is
marked by more and more companies lcoked at this industrial land, and are competing in
producing animation to meet trie needs of the market in the country and even abroad.This
is  very positive  impact on  the absorption  of human  resources  in  Indonesia,  pat}culariy
domestic animators and animation for the progress of Indonesia.

With  the  3D  processing  software  is  expected  to  facilitate  the  animators  in  the
animation production process.Therefore, in this paper the author tries to make the work of
3rdlmensional  animation  using  Autodesk  soft\hiare  3D  Studio  Max  2009  with  through
several  stages  of  maklng  an  animation  that  is  pro-production,  production,  and  post-
production.

K®ywords:        animafron,        3D        animated       film,        design        and        produdion

Xxl


