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INTISARI

Dewasa ini, industri animasi kartun semakin berkamgb Hal ini dapat
dilihat dari banyaknya animasi kartun yang seriagngil di media televisi. Di
dunia hiburan penggunaan animasi kartun tidak hatatam pembuatan film,
tetapi juga sudah merambah dibidang periklananvatieo klip. Dalam video klip
misalnya, dengan konsep animasi kartun dapat dema#n sebuah grup band
sebagai strategi dalam mempublikasikan album malggun

Melihat realita dalam industri.pembuatan video kligndonesia sekarang
ini presentase jumlah video klip dengan konsepukatebih sedikit daripada
video Kklip biasa: Padahal jika dikaji lebih dalanengan konsep video klip
animasi kartun tidak kalah bersaing dengan videip kliasa, bahkan bisa
menghasilkan nilai lebih bagi sebuah grup band.rAgdeo Kklip tersebut
menghasilkan produk yang baik dan menarik sertamifike nilai lebih,
diperlukan sebuah ide kreatif dan tahapan-tahapadugsi dalam standar
pembuatan animasi kartun. Diantaranya  adalah dengarencanaan dan
menerapkan efek optis ke dalam video Klip tersebial. tersebut tampaknya
belum dimanfaatkan oleh para grup band, termasokviea Band. Grup band ini
masih mengandalkan media festival dan mengikubdigai event sebagai sarana
publikasi karya mereka, hal ini tentu kurang efekiian maksimal. Berkaitan
dengan hal itu, terdapat pertanyaan guna menjaamartgan tersebut, yaitu :
Bagaimana merancang, membuat animasi 2D dan mdaeragiek optis yang
baik ‘mulai dari pra produksi, produksi dan pascadpksi pada video klip
Famvlet Band ?

Dalam skripsi ini, peneliti mencoba untuk mengaslipokok-pokok
bahasan tersebut dan hasilnya ditujukan untuk mekalpesaran bagi Famvlet
Band dalam pembuatan video klip mulai dari pra pksd produksi dan pasca
produksi sehingga menghasilkan produk video kli;gyabaik dan layak
dipublikasikan sesuai dengan apa yang direncanakan.

Kata kunci : Animasi kartun 2D, Video klip animasi, Efek optRerencanaan
dan pembuatan animasi.
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ABSTRACT

Today, the cartoon animation industry is developihgan be seen from
the number of cartoon animation that often appearelevision. In the world of
entertainment using cartoon animation not only ilmfmaking, but have also
penetrated the field of advertising and video clipsthe video clips for example,
the concept of an animated cartoon of a group afdsacan be utilized as a
strategy to publish an album or song.

Seeing the reality in the manufacture of videosclipIndonesia right now
the percentage number of video clips with cartooncept of video clips smaller
than usual. In fact, if examined more deeply, Wit concept of an animated
cartoon video clips do not compete with ordinargea clips, can generate even
more value for a band. In order for the video clg® make a better product,
interesting and have more value, we need a creati®a and steps of standard
productions cartoon animation . Between is plagramd to apply optical effects
in the video clip. It seems not all bands applyipgncluding Famvlet Band. This
band is still relying on media festival and panated in various events as a
means of publishing their work, this is certainigd effective and the maximum.
In" connection with this, there are questions toveersthis challenge; namely:
How to design, create animated 2D and apply a gouittal effects ranging from
pre-production, production and post production imfew clips on Famvlet Band?

In this thesis, the researcher attempts to anapaats of discussion and
the results are intended to provide suggestiong-tanviet Band in the making of
video clips ranging from pre-production, productiand post production of video
products so good and proper in accordance withgia@ned publication.

Keywords: 2D cartoon animation, video animation clips, opticeffects,
animation and manufacturing planning
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