Di dunia hiburan, penggunaan animasi kartun tidak hanya dalam
pembuatan film. tetapi juga merambzh di bidang periklanan dan video
klip. Dalam video klip misalnya, beberapa grup band manca negam dan
dalam negenn vang memanfaatkon animasi kartun  sebagai  strategi
mempromosikan album maupun media lagunya. Dengan konsep tersebul,



video klip mereka akan terlihal berbedn dengan video klip yang dibuat
secara nyata sehingga akan menarik perhatian orang.

Dalam pembuatan video klip berupa animasi kartun terdapat
beberapa adegan yang nantinya akan dijadikon menjadi satu kesotuan.

berupa video klip kartun 2D vang bertujuan untuk memberikan gambaran
bahwa band tersebut telah mempunyai karyn cipta yang nantinya dapat
disebarluaskan guna mendorong eksistensi dan misi band tersebut,



Maka dari itu, penulis terdorong untuk membuat animasi kartun
dalam bentuk 2 dimensi (2D) dalam pembuatan skripsi ini. Penulis
mengambil judul “PENERAPAN EFEK OPTIS PADA PERANCANGAN
DAN PEMBUATAN ANIMASI 2D DALAM VIDEO KLIP FAMVLET

BAND DENGAN JUDUL “TA RATH WAKTU™.

1.3.  Batasan Masalah

Dalam pembuatan video klip animasi 2D ini, penulis memakai
grup band Favmlet Band. Untuk software yang akan digunakan adalah
Adobe After Effect 7.0, Adobe Photoshop CS 2, Adobe Premire |.5.
Corel Draw 12 dan Macromedia Flash MX 2004 Profesional.



1.4.  Maksud dan Tujuan
Adapun maksud dun tujuan dari penulisan skripsi ini adalah :

|, Sebogai syarat untuk menyelesaikan pendidikan Strata | jurusan
Teknik Informatika pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Kuu'[l:l BT TKOM™ 3

Sebagai usa data yang benar, relevan dan
terarah sesuai dengan permasalahan vang dihadapi, maka perlu adanya
suatu metode yang tepat untuk mencapai twjuan dalam pembuatan animasi
ini. Untuk itu penulis menggunokan beberapa metode pengumpulan datn

dalam penyusunan skripsi ini.



Metode yang digunakan yaitu :

1. Meiode Observasi
Yaitu mendapatkan data dengan cara melakukan pengamatan
terhadap video klip yang berupa animasi kartun.

Bab i menjelaskan tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, butesan masalah, maksud dan wjuan, dan



BABII Landasan Teori
Bab ini menerangkan teori yang melandasi
pengertian animasi, sejarah animasi, jenis-jenis animas,
prinsip-prinsip animasi, pengertian dan istilah-istilah efek

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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