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bosanan yang dialami
fitik dimana. dia ingin. bembah Untak mencobe Bal Bary. dan:menemil Jal Bars
yang dapat membuat kehidupannys menjadi berwarna .

Dari konsep cerita disajikan di atas penulis ingin membuatnya menjadi
lebih hidup dan lebih imajinatif menggunakan Teknik Animasi 2D Frame by
Frame. Teknik Animasi 2D Frame by Frame dipilih karena adegan dalam cerita



tersebut dibutuhkan ilusi kebosanan dan dari konsep cerita tersebut memiliki
unsur imajinatif seperti munculnyn kejadian ilusi kehidupannya vang berubah dari
hitam putih menjadi berwarna sehingga sulit untuk diterapkan dalam liveshoot.
Dengan menggunakan video klip animasi 2D Frame by Frame diharapkan dapat
menjadi media promosi untuk album rekaiizn Band Cloud dan Spike. Video klip

ini dalam menggambarkan cenfa dan memberikon kesan menarik  kepada
pike Berjudul “Hari Baru™ Menggunakan Teknik Frame by Frame *

1.2 Rumusan Masalah
kan lator belakang yang telsh disempaikan, maka penulis
deo klip animasi 2D dengan metode Frame by Frame pada Band Cloud and
Sp

1.3

tujuan dapat seperti yang dibarapkan. maksBatasan masalahnya adalah :

I. Video klip ini bercerita tentang perjuangan seorang dalam mencari hal
baru yang dapat membuat hidupnya berwamna,

2. Hasil video klip animasi ini akan diunggah lewat youtube dan Instagram
dengan menggunakan format MP4 dengan kualitss HD 720p dengan
resolusi 1080 x 720p.




3. Durasi video klip animasi 2D “Haru Baru” ini-adalah 4 menit.
4. Yang diuji dalam penelitian ini adalah factor story telling dan animasinya.
5. Pengujinya adalah pegawai MSV. komunitas animasi dan asisten

multimedia Universitas Amikom Yogyakarta.

2. Dapat memahami proses pembuatan sebuah animasi yang  merupakan
hasil dari mata kulizh konsentrasi selama masa kulizh.

3. Dapat menyampaikan maksud atau informasi berupa cerita fiktif kepada
penonton dengan mudah
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I. Penelitian ini berguna untuk mengetahui seberapa besar mahasiswa
memahami bagaimana mengimplementasikan hasil penelitian dalam dunia

Frame by Frame dalam pembuatan animasi 2D yang berkaitan dengan
permasalahan yang akan dibahas.

1. Metode Literatur
Pengambilan data dengan menggunakan literatur yang bisa dipakai,
seperti memanfaatkan fasilitas internel, yaitu dengan mengunjungi situs-



situs web yang berhubungan dengan pembuatan film kartun ini dan
teknik dari cara pembuatannya
1.6.2  Analisis

i ) —
Uniuk menguraikan kebutuhan informasi dan pemanfaatan dari teknik

3. Lighting
1 ! L) I'r
5. Rendering
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