BAB1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang
Perkembangan dunia film animasi mengalami perkembangan vang pesat, ini

pbuat fiveacriondahulu lale
digambar manual untuk mendapatkan sebuah realis karakter sketsa pensil. Dari
animasi tersebut menghabiskan 3000 frame yang selesai dikerjakan selama 16

Kapanlagi.com. “Video Klip Animasi ",
futep=iveww muns ik kepanlegi comyberita’ T-video-musi-mnimosi-wof - tonton—e TR0 I-2 him
dinkses pads inngzal 3 seplember 20 4.



el

minggu."Kuranglebih artinya video klip animasi “Take On Me" ini menggunakan
animasi 2D vang menggambar dalam lembar kertas kemudian digerakkan dari
setiap gambarnya (frame).

Menilik dari konsep pembuatan video klip animasi 2D di atas, peneliti

* BRC. “Taking on A-ha clasic”,

it v bbe. co.wkmews/entertaimmaent-arts- 1 [ 455700 dinkees pada tanggal 30 Oktober 2014,
"Moh Ahsan. “Curg  Membunt ifikasi Masalah daori Sehuak  Penclitian don  Karyva
Fimicth " http oo stideshare. met Tewra-mennbuai-identifkai-ma solah-dari-sebuah-
peniti-dan-karva-ifmiah. Dinkses pada mnggal 4 Seplember 2004,



Maka dari itu peneliti membahas bagaimana membuat sebush video klip animasi
2D yang dipadukan dengan fiveaction.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uroian latar belakang di atas dapat ditarik sebuah rumusan
masalah yakni “Bagaimana merancang Sebush video klip animasi 2D yang
dipadukan dengan /ivé aetion”"
1.3 Batas n M il i
i __n----r- san dengnn jelas, yaitu:
Menggunakan proses pembuatan film animasi dan pembs
ap pra produksi, tahap produksi dan tahap terakh

duksi dimana hasil video klip di pindah ke medis neks

atau
I 2

awal atm tahap  drawingyangpembuntan;

83,
14 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin disampaikan dalam penyusunan skripsi ini, adalah
sebagai berikut:



I. Mampu memvisualisasikan imajinasi dalam bentuk video klip
animasi 2D yang diterapkan dalam lagu “Kita Berbeds” karya
NAVN Band,

2. Sebagai pemenuhan bobot 6 sks. guna mendapatkan syarat

kelulusan jenjang pendi strata | di STMIK AMIKOM

bﬂkuﬂllﬂ&dﬂnﬂiﬂg\’i{hﬂ klip animasi 2D,



1.6 Metode Penelitian
Adapun metode penelitian yang penulis gunakan dalam pembuatan video
klip animasi 2D adalah, schagai berikut:
I. Metode Studi Literatur

Pada tahap ini, dilakukan pencaranidan peng].l]:@.l]llldltlmrefﬁmll

}‘mgtﬂ&]l EIEAN Cara;

....|..|.-;. | patlilas inm o0 fili E
berkaitan dengan video klip animasi 2D dan video klip
Metode Observesi

pada pembustan video
klipmﬁuﬂlm dilakukan. Dalam pen I-'.T|::-'HII ﬁ{hﬂk]q}mmmmini
peneliti menggunakan 2 metode analisis, yaitu:

a.  Analisis Karakter



Dalam tahap analisis karskter ini, karakter dianalisis berdasarkan
bentuk dan gersk karakter. Sehingga dapat diterapkan pada tahap
perancangan dan di implementasikan pada animasinya

b. Analisis Kebutuhan

Sedangakan tahap akhir yuitu tahap pasca produksi berisi composite dan
effect, finalediting dan final outputiotape alau penyimpanan.
5. Pembahasan



Tahap pembahasan dalam pembuatan video klip animasi 2D akan berjalan

pada uji atau pengetesan. Dalam pembahasan ini membahas tentang hasil
pembuatan smimasi 20 terhadap penerapan prinsip-prinsip  animasi,
storvboard dan analisis karakter.

BAB IT1: ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini menguraikan isi tentang tahap analisis dan tahap perancangan
video klip amimasi 2D.

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Bab ini menguraikan isi dari tahap implementasi, uji dan pembahasan
pembuatanvideo klip animasi 2D,
BAB V PENUTUP

Bab ini berisikan kesimpulan dan penelitian dan saran.
DAFTAR PUSTAKA
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