BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi informasi dalam film animasi saat i mermiliki
banyak sekali jenisnya hingga teknik pembiatannya. Hal ini membuat produksi
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Dalam pembuatan animasi terdapal UMSUr unsur yang penting yaitu
aiiinasi, ackground, AR RO tersebut diperlukan agar
cerita yang ada dalam sebuah film animosi dapat ditenma oleh penonton,
sehingga unsur unsur tersebul tidak dapat dipisahkan untuk menciptakan film
animasi yang baik. Pada penelitian ini penulis membuat sebuah film animasi
2D yang menceritakan tentang seorang kesntria unicom vang dihadang oleh
naga saal dalum misi pencarian harta karun leluhur. Dalam pembuatan film



animasi ini terdapat adegan dimana kesatria wnicorn dihadang oleh seekor naga
spat pencarian harta karun lelubur, pertempuran antara sang naga dan kesatria
unicorn tidak bisa terelakkan dan dimenangkan oleh kesatria, namun dengan
hati baiknya, sang kesatria mengurungkan nistnya untuk membunub naga

menerapkan dalam proses membuat animasi “Advennure of Unicorn™,

1.3 Batasan Masalah
Proses  pembuatan amimasi  ini  tendapat sasaran  dan  tojuan
pembahasan batasan masaloh sebagai berikut :



I. Bercerita tentang petualangan seorang laki — laki  yang dijuluki

kesatria uniceorn berpetualang mencari harta karan milik lelubur,

2. Penayangan animasi ini akan di tayangkan via media offline dan

5. Menguji pengaruh teknik frame by frame dalam membuat animasi

“Adventure af Unicorn .



1.5 Manfaat Pencletian

Bagianini  berfokus  pada manfaat penelitian,  berhagai
manfaat yang bisa didapat adalah sebagai berikut :

karya ilmiahbidang animasi 2D dengan menerapkan tehnik frome oy
Sframe,



Lo Metode Penelitian
Agar penelitian ini tidak mengalami kesalah pahaman metode vang
akan di gunakan adalah sebagm berikut :

Lol Pengumpulan Data
Bagian ini akan membahas metede pengumpulan dats yang tepat

Setiap analasis membutubkan informasi  serta  pemanfaatan
tehnik frame by frame dalam merancang animasi 2D,

. Produksi



Proses berawal dari  pm  produksi, tahap perencanaan
membuat  animasi 2D, storyboard, character design, dan
background. Memasuki produksi dan pasca produksi berfokus
pada animasi menerapkan frame by frame yang berkaitan dengan

Pada bab ini menguraikan mengenai latar belakang, Rumusan
masalah, Batasan Masalah, Tujuan penelitian, Manfaat penelitian,
Metide penelifian dan Sistematika prenulisan.

BAB II : LANDASAN TEORI



Pada bab ini menguraikan tentang tinjauan pustaka, teori tentang
pengertian film kartun, animasi, teknik frame by frame, dan
analisa kebutuhan system dalam pembuatan animasi.

BAB II1 : ANALISA DAN PERANCANGAN

Lampiran ini merupakan bagian pelengkap dalam penulisan naskah
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