BAE 1
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Di jaman sekarang ini, banyak teknologi vang mulai berkembang pesat,

salah satunyn adalah kemajuan teknologi multimedia di bidang animasi 2 Dimensi
angan multimedia di bidang animasi
a sangat dekat dalam

db.com) , tercatat bahwa
film-film berpenampilan animasi 2D seperti film Spirited Away (2001) memiliki
rating sebesar 8.6/10 dan mendapat penghargsan film tingkat tinggi Oscar
sehingga bisa disandingkan dengan rating film hollywood terkenal nonanimasi
seperti film Casino Royale (2006) yang hanya memiliki rating 8.0/10.



Karena perkembangan itulah animasi 2D sekarang, para developer animasi
2D pun sekarang memanfaatkan kemajuan tersebut bukan hanya untuk membuat

film animasi 2D yang memiliki cerita, tetapi juga dimanfaatkan untuk pembuatan

Bumper sebagai media perklanan dan juga bisa masuk ke industri musik untuk

¢ by frame adalah teknik yang cocok untuk p untan video klip

Dari uraian masalah dan pelusng yang ada maka penulis akan membuat
skripsi yang berjudul “Pembuatan Video Klip Animasi 2D Menggunakan
Teknlk Frame By Frame” yang skan dipersembahkon untuk grup band asal
Yogyakarta,Indonesia bernama MGCoustik dengan vokalis bernama Syarafina
pemilik lagu ‘Dzikirku’ yang akan dibuat video klip bernuansa animasi 2D.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah dipaparkan di atas, maka muncul
rumusan masalah dalam pembuatan video klip animasi ini, yoitu : Bagalmana

membuat video kllp animasi 2D menggunakan teknlk Frame By Frame !

foreground dan background.

¢. Pascaproduksi yang meliputi tahap penganimasian, compositing,
render, pembuatan cover, dan burnimg cd untuk diserahkan kepada
objek penelitian.



5. Pemanfaatan hasil jadi video klip ini sepenuhnya akan diserahkan kepada
pihiak objek penelitian yaitu MGCoustik (MAN Yogyakarta 1).

6. Pembuatan video klip animasi ini akan menggunakan aplikasi Microsoft
Paint (selanjutnya disebut Ms Paint), Adobe After Effect CS3. Adobe

industri musik.



5. Sebagai pemenuhan syarat kelulusan program S| serta gelar sarjana di
STMIK AMIKOM YOGYAKARTA jurusan Sistem Informasi anglkatan
tahun 2011,

. Sebagai refrensi dan pembelajaran dalam bidang pembuntan video klip dan

B. Bagl Pemilik Lagu

1. Memiliki video Klip hasil dari suaranya sendiri untuk dikenalkan pada
orang fain.

2. Menambah menarik lagunya itu sendiri karena disajikan dalam format

animasi 20,



C. Bagl Akademis

I. Dapat mengetshui seberapa jauh mahasiswa memahami dan
2. Sebagai refrensi mengajar tentang pembuatan snimasi 2D kepada

Metode pengumpuan data menggunakan tiga jenis metode yaitu metode
observasi yaitu mengamati langsung perkembangan dan pemanfaatan animasi
pada latar belakang masalah, metode studi pustaka yaitu pengumpulan informasi
melalui refrensi berbagai sumber seperti buku, karya tulis atau artikel di intemet
untuk mendapatkan data untuk landasan teori, kemudian metode wawancara



kepada salah satu anggta MGCoustik mengenai keanggotaan grup band dan tahun
berdiri untuk bagian analisis objek.

Lol Metode Anallsis

pewamaan atau coloring, kemudian pembuatan backgrownd dan foregrownd yang
akan dibutuhkan dalam video klip animasi, kemudian penganimasian yaitu
penggabungan dari frame satu ke frame vang lain dan juga dari adegan satu ke
ndegan yang lain sehingga timbul efek gerak dan memiliki alur cerita.



165 Metode Implementasi

Pengimplementasian video klip animasi ini dibagi tiga, yaitu implementasi
rancangan, implementasi teknik frame by frame, dan implementasi hasil,
Implementasi tersebui adalah melakukan proses produksi dan pascaprodulsi tadi
sehingga setelah pengiplementasian ee#bis, dilakukan evaluasi Evaluasinya

berdasarkan permasalahan dan sebab vang ada dalam sekitar lingkungan



vang berhubungan dengan inti masalah vang kemudian dijawab dalam tujuan
dan maksud penefitian.

BAB Il LANDASAN TEORI

nasi dibuat setelah tahap
praproduksi pada bab 3 yang meliputi tshap menggamnbar adegan per-frane.
kemudian dilanjutkan pada tahap penganimasian dan editing video kemudian
tahap terakhir adalsh render video kemudian proses pembuatan sampul CD

hasil jadi video klip animasi. Bab ini juga berisi pengimplementasian projek
pada objek penelitian.
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BAB YV PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan-kesimpulan dan saran-saran tentang
hasil video klip animasi untuk projek lain kedepannya agar lebih batk.

DAFTAR PUSTAKA
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