BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Adanya perkembangan dari walkiy kéwakin memiliki dampak yang sangat
AT .
erkembangan {cknologi il tersebut berdampak pula pada perubahan sikap hidup

ebutuban, manusia. Dimasa i video clip tadik hanya tersaji dalam bentuk
lea, numun mulii merambah ke berbagai teknik lsinnya, seperti : 2
masih banyak yang lainnya.

a diciptakan anaimasi berbasis dua dimensi (20

atnya film-flim Kartun. Untuk it animasi dua dimensi sama sxj2 dengan film
g atinga gmbar yang locu.

Lagu berjudul aan”yang diciptakan oleh grup band
DINIATI ini berceritakan tentang 5 sahabat. Dimana dari sekolah dasar sampai
sekolah menengah, mereka selalu bersama-sama. Namun setelah selesai mereka
saling berpisah untuk mencari pekerjaan di berbegai kota yang berbeda. Dalam video



clip ini akan menggunakan animasi dua dimensi dengan prinsip straight ahead
action amd poxe lo pose.

Ada dua hal yang menjadi latar belakang untuk membuat video clip ini. Band
DINIATI belum mempunyai media berbeqiale video kiip; snimasi dua dimensi dspat
berkontribusi memberikim wama dan nuansa berbeda pada perindustrian video clip.

i fiasyarakat. Disini
isual, yang tentunya
ampilan yang
oleh




1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana membuat suatu perancangan visual video clip pada lagu berjudul
“rindu kebersamaan” menggunakan penerapan animasi dua dimensi dengan prinsip
pat menyampaikan maksud dan tujuan

1.4 Maksud Dan Tujuan
Adapun maksud dan tuajuan perancangan dan pembuatan video clip yang bejudul
“Rindu kebersamaan” dengan penerapan anaimasi 2[) adalah:
a) Maksud Penelitian



1. Memenuhi persyaratan kelulusan jenjang strata satu jurusan teknik
informatika sekolah tinggi manajemen informatiks dan komputer
(STMIK AMIKOM JOGJAKRTA

Yaitu proses pengumpulan
segala materi yang berkaitan dengan proses produksi yang terdapat
diperpustakaan.

2. Metode Observasi



Yaitu memperoleh data dengan cara melskukan pengamatan animasi 2D
dan video clip.
3. Metode Study Literatur

Yaiitu memperoleh data dengan pemanfaaton dunin internet. dengan

rjarah animasi, jenis-jenis
‘animasi, prinsip animasi, jenis film anir niknya, jenis film animasi
berdasarkan prosesnya, video, membuat video klip, setandar video, format digital,
langkah-langkah pembuatan animasi kartun, perangkat lunak yang di gunanakan
dalam pembuatan kartun,
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promosi, visi dan misi, analisis sistem, identifikasi masalah. analisis masalah,
pemecahan masalah, analisis swot, analisis kebutuhan sistem, kebutuhan softwere,
pra produlksi,
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