1.1 Latar Belakang

merupakan proses pembentukan gernk dari berbagai media atau objek yang
divarissikan dengan efek-efek dan filler, gerakan transisi, suara-suara yang seloras

dengan gerakan animasi tersebut. Agus Suheri (2006:2) Suheri, Agus. 2006.Animasi



Multimedia Pembelajaran, Jurnal Media Teknologi, Vol. 2, No.1, Cianjur: Universitas
Suryakencana.
Proses pembuatan animasi 2D dapat dilakukan langsung pada perangkat lunak game-
develop. Seperti Unity misalnya, animasi 2D dapat diproduksi dengan menambahkan
game-object unfuk setiap bagian pada karakfer. Sehingga | unit karakier dapat
memiliki bebefapa aset scoara terpisah seperti Bentuk dasar (base-body), kepala (head)
sampai ketubub (1ors0). Namun dengan sdanya pensmibahar pada karakter
omposisi animasi menjodi banyak.
-objek horus dilakukan secars manual (frame by-frame). Hal ini r ..:._t-- can

yaktu dalam memproduksi animasi sehinggs

4 _t_i b .' dl EBS'hIE-

_ (B ocrapa proscs pads waktu
vang bersamaan untuk menyamakan waktu dan dotesupava tidak terjadi inconsitensi
(ketidak konsistenan) data akibat adanya akses data secara konkuren agar hasilnya
bagus dan sesuai. (Ronal Watrianthos & Iwan Purnama : Buku Ajar Sistem
Operasi.2018)



Sinkronisasi adalah suatu proses dimana proses tersebut saling bersamaan dan saling
berbagi data bersama yang mengakibatkan race condition atau lebih dikenal dengan
inkonsistensi data atau suatu proses pengaturan jalannya beberapa proses pada waktu
yang bersamaan untuk menyamakan waktudan data supaya tidak terjadi inconsitensi

ra konkuren agar hasilnya

Agar pembahasan lebih terarah serta tdak memyimpang dari pokok
permasalaban yang dibahas dalam “Implementasi Teknik Sinkronisasi Animasi



Kustom Karakter Dengan C# Script Pada Permainan (Unity Kingdom 20" maka
permesalahan vang akan dibahas antara lain :

|. Permaman dengan gaya visual Pixel Art pada permainan prototipe “Unity

dan tujuan dibagi dalam

L4.1 Maksud dan Tujuan Operastonal
Penelition i memiliki maksud dan twjuan. Adspun maksud don tujpan

operasional penelitian ini yaitu:



|. Membuat model kustom karakter 2D pada sebuah permainan “Unity
Kingdom" dan memasukan semua rangkaian model dengan perantara C#
script yang akan dimasukkan kedalam sebuah system karakter.

2. Membuat pemodelan gerakan karakter sebagai metode perhitungan

wter Universitas AMIKOM




1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penyusunan penelitian ini adalah sehagai berikut:

I. Bagi pengembang game “Unity Kingdom™
Memiliki mekamsme sinkron 1 animasi yang dopat membaniu

buku-buku Pustaka. internet, cmasional maupun internasional
yang merupakan penunjang dalam memperoleh data untuk melengkapi dalam

penyusiinan laporan yang berhubungan dengan masalah yang dibahas,



Lo.2 Metode Observasl

Merupakan metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan dari
beberapa animasi pada permainan berbasis 2D yang dapat dijadikan referensi, serta
melakukan pengamatan pada lingkungan agar gerakan animasi pada karakter yang

BAB 11 LANDASAN TEORI
Berisi tinjauan pustaka serta menguraikan feori-teori yang mendasari pembakiasan
tentang objek penelitian, serta hal yang berkaitan langsung dengan ilmu atau masalah
yang diteliti,



BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini akan menguraikan tentang metode pengumpulan data, input data, perancangan
program, dan proses analisis.
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