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INTISARI

Animasi merupakan  gambar begerak dari sekumpulan objek atau
gambar yang disusun secara beraturan mengikuti alur pergerakan yang telah
ditentukan pada setiap pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Animasi saat ini
sudah menjadi kebutuhan pokok di dunia film, karena dengan adanya animasi hal
yang tidak mungkin terjadi di dunia nyata bisa terjadi sehingga membuat film
terlihat lebih menarik. Selain itu, pesan dari sebuah cerita akan lebih mudah
dicerna.

Tidak hanya dalam sebuah film, animasi juga sudah banyak diterapkan
pada video klip sebuah lagu. Walaupun tidak banyak namun ada beberapa grup
band besar di Indonesia yang sudah menggunakan animasi sebagai video klip lagu
mereka. Perancangan animasi 2D pada video klip lagu "Cinta Putih - Alponds"
akan dirancang dengan teknik Inverse kinematik menggunakan perangkat lunak
Toon Boom Animate.

Toon Boom Animate adalah sebuah aplikasi untuk membuat film
animasi 2 Dimensi, Toon Boom Animate merupakan bagian dari beberapa
perangkat lunak toonboom yang khusus ditujukan untuk pembuatan animasi
Profesional. Toon boom Animate menyediakan fasilitas yang lengkap untuk
membantu membuat animasi, yaitu tool-tool khusus pendukung pembuatan
animasi 2D seperti Inverse Kinematic, lip-sync, camera View, dan lain-lain.

Kata Kunci : Animasi,  2 dimensi, Cinta Putih - Alponds, Toon Boom Animate,
Inverse Kinematik.
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ABSTRACT

Animation is a moving picture from a group of objects or pictures which
are arranged in order following the plot of the movements decided in each
increment counting time happens. Nowdays, animation has become a primary
need in film industry because it makes anything imposible to happen in real life
can be created and it makes them more interesting. in addition, messages of the
story can be more understandable.

Not only in a movie, animation has also been applied in music videos.
Although it is not in a large number, there are several indonesian band which
have use animation as their music video. The 2D animation design in " Cinta
Putih - Alponds " will be designed by using Inverse Kinematic technique. it uses
toon boom animate software.

Toom Boom Animate is an aplication to make a 2D animation movie.
Toon Boom Animate is a part of Toon Boom softwares which is specifically
intended to make some advanced animation profesionally. Toon Boom Animate
provides complite features to help the users in making 2D animation such as
Inverse Kinematic, Lip-sync, Camera View, etc.

Keywords : Animation, 2Dimensions, Cinta Putih - Alponds, Toon Boom Animate,
Inverse Kinematic.
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