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1.1  Latar Belakang
Pada era perkembangan zaman seperti sekarang ini banyak sekali karya-karya

vang diciptakan berdassrkan pandangan mas pan dan masa lalu. Karya-karva
yang diciptakan‘sangat!ah berjuna unit :'-"?."_:'-:-.:':.Z;_. pan dimasa depan baik

seh I.J-,_ ot maupun si il - — piras] terutama karys FaANg dihasilkan

ngan anak bangsa sendin terutama dalam hal multimeds

asi, Perkembangan film animasi ini sendiri dikalang

o .r :i'” Ball, Lf]]in dm lﬁ hﬂlﬂh :-.‘.-. =

alangan  remaja maupun dewssa yaitu serial animasi €
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perusahaan yang bergerak dibidang real video ini beralih menjadi pengahasil video

animasi. Hal ini disebablan perjuslan dan pemghasilan real video menurun

yak sekali perusahaan-

dibandingkan dengan penghasilan film animasi dipasar industri perfilman.
Animasi juga terdapat dua jenis yaitu animasi 2Dimensi dan 3Dimensi, pada

dasarnya sistematika dalam pembuatan animasi 2Dimensi dan 3Dimensi ini hampir

sama dari pembentukan karakter, tokoh dan alurnyapun. Namun yang membedakan



antara animasi 2Dimensi dan 3Dimensi ini adalah volumenya, jika pada animasi
2Dimensi tidak memiliki volume dan hanya ada dua titik sumbau yaitu sumbu X dan
Y, Animasi 2Dimensi sering disebut juga dengan film kartun. Sedangkan animasi

3Dimensi yang memiliki tiga titkk sumbu yaitu X, Y dan Z. Akan tetapi ada yang

software tambahan yang dibutuhkan oleh para animator yang terdapat pada Render
Engine yang sering digunakan untuk memperjelas Arsitektur benda, Camera 3D,
Shading dan Lighting pada hasil karya 3Dimensi.



Film yang akan penulis angkat merupakan cerita fiktif yang dibuat oleh
penulis sendiri dengan Tokoh utama La Mbuda dan La Mpako dengan menonjolkan

yang ada di daerah asal penulis vaitu Bima, Nusa Tenggara Barat.

fas dapat diketahui bahwasannya
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1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah
I.  Sebagai salah satu sayarat menyelesaikan pendidikan Strata | pada
program study Teknik Informatika di UNIVERSITAS AMIKOM
YOGYKARTA.



2. Menganalisa Cara Pembuatan Film animasi khususnya 3Dimensi.
3. Memperkenalkan Budaya Bima dalam Film Animasi La Mbuda dan La
Mpako.

1.6.1 Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang sah dan akurat sangat penting dalam penyelesaian

penyusunan Skripsi ini. Adapun metode pengumpulannya yaitu :



I, Studi Literatur
Pada tahap ini penulis mengumpulkon berbagai macam literatur

referensi baik offline maupun online vang sesuai dengan judul proyek

menganalisis cerita dan karakter serta tokoh utama dalam film animasi ini yoitu La

Mbuda dan La Mpako.



1.6.3 Perancangan Film
. Pra Produksi

Tahapan ini merupaken tahapan awal pembuatan film 3Dimensi, dman
ditahapan ini penulis membentuk sebuah ide dan konsep, pembustan sinopsis,
naskah skenano dan storyboard.
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1.6.4 Pe 4
Penulis akan ang disampaikan dalam
film La Mbuda dan La Mpako yang skan dibust nanti sama dengan budaya

Engine V-Ray System.



1.7 Sistematika Penulisan
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujuan dan Manfast Penelitian, Metode Penelitian serta Sistematika

Penulisan.

BAB Il LANDASAN TEOF
ki Film Animasi dan Teori Analisis,
BAB Il ANALISIS dan PERANCANGAR
b yang ketign ini menguraikan perancughi Silm Skes
gambarkan benfuk dan kepribadian dari setiap karakier ¥

BAB IV IMPLEMENTASI dan PEMB2

coba animasi.
BAB V PENUTUP
Pada bab yang terakhir ini berikan kesimpulan dan saran,
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