tidak kakou.

Animasi ini dibuat dikarenakan adanya permintaan dan seorang client
yang meminta dibuatkon sebush feaver animasi Clienr tersebut bernama Nile
Taylor yang tinggal di Little Rock, Arkansas, USA Permintaon berawal dari

sebuah komentar disalah satu video di youtube dan dan komentar tersebut



el

akhimya penawaran berlanjut melalui E-mail, setelah melalui proses tawar
menawar yvang panjang maka disetujuilah pembustan Animasi vang berjudul
Krystallos-Fatebringer.

Animasi Krystallos-Fatebringer ini sendiri merupakan snimasi dengan
aja dan dewasa. Dengan begitu akan
banyak pergerakan animasi yang penuh imajinasi dan juga tidak realistis. Untuk

genre action yang di tujukan untuk usia 18

han teknik amimasi frame v frame ini sendiri

dihasilkan dari penggunaan teknik tersebut. Diharspkan pengg

ton. Dengan menggunakan teknik frame by frame ini juga; dibamapkan
yang dibust ini menjadi Ieib dinans dan memilii ruang gerok yang

'_ » frame dalam pembuaian
amimasi 20 Krvstalfos — Fatebringer dalam membaal pergerakan animasi vang

febih halus "



1.3 Batasan Masalah
Pada pembuatan animasi 2D ini pembatasan masalsh bersda pada

bagaimana proses implementasi teknik frame by frame ke dalam animasi 2D dan
juga efek wang ditimbulkan Maka dun it ditentukonlah  batason masalah

2. Melihat efek dari implementasi teknik frame by frame pada
animasi 2D Krystallos-Fatebringer.
3 Memenuhi permintaan client yang meminta dibuatkan animasi

ini.



4, Menerapkan kemampuan yang telah diperoleh selama mengikuti
pendidikan dengan aplikasi nyata dengan harapan dapat berguna
dimasa mendatang.

5. Memenuhi persyaratan kelulusan bagi jenjang Strata-1 Teknik

Informatika STMIK AMIKOM Yogyakarta.

1.52 Bagl Masyarakat Umum
Animasi ini ditwjukan sebagai hiburan bagi orang-orang yang
menginginkan animasi dengan action yang intense dan gerakan yang halus, Target
utama dari pembuatan animasi ini adalah dari usia remaja sampai dewasa sebagai
hiburan dan menunjukkan bahwa animasi bukan hanya untuk anak-anak.



Lo Metode Penelitian

Agar data vang diperoleh benar, relevan dan teramsh sesuai dengan
permasalahan yang dihadapi, maka diperlukan suatu metode yang tepat untuk
mencapal tujean dan penelitian. Metode-metode yang dipakai oleh penulis adalah

Metode Wawancara

Penulis bertanya dan berkonsultasi kepada cfient mengenai animasi
seperti apa yang diinginkan dan juga berkaitan dengan jalan cerita dan
juga karakter yang akan dipakai.



Lol Metode Analisis

Dalam pembuatan animasi ini metode vang digunakan dalam proses

pembuatannya menggunakan MDLC ( Multimedia Develpament Life Cyvole ) yang
bersumber dari Luther (1994) dan dijetaskan oleh Sutopo (2011) yang terdir dari

berupa pengertian animasi, prinsip-prinsip animasi dan masalah-masalah
digunakan.



BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini dijelaskan mengenai tshapan pembuatan animasi, mulai dan
pembuatan ide cerita, naskah dan storyboard,
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