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MOTTO

“Never put off tomorrow what you can do today”

“Practice mak
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INTISARI

Seiring dengan perkembangan komputer, teknologi dapat diterapkan
sebagai media promosi untuk mempublikasikan musik dalam bentuk animasi 2D.
Begitu pula dengan Roseberry Band yang mempunyai produk sebuah album
musik. Mereka ingin memperkenalkan musik mereka dalam bentuk animasi 2D
dari salah satu lagu mereka yang berjudul “Bunga Hati”. Berkaitan dengan hal itu,
memunculkan pemikiran bagaimana menghasilkan video klip animasi 2D supaya
mempunyai gerakan yang alami.

Berdasarkan ~permasalahan tersebut, nantinya pemanfaatan software
animasi dan teknik rofoscope akan digunakan dalam pembuatan video klip.
Pembuatan video klip 2D Roseberry Band 1ni dibuat dengan kemampuan tracing,
animasi, dan editing sehingga dapat terwujud video yang mempunyai gerakan
yang halus, tidak kaku, dan pergerakan tubuh tokoh yang nyaman dipandang.

Hasil yang didapat setelah melalui beberapa proses tahapan akan terwujud
video dengan konsep 2D serta pergerakan yang realistis tetapi penuh dengan
imajinasi seperti film kartun. Sehingga video klip ini dapat meningkatkan citra
serta mununjukkan keberadaan dan eksistensi Roseberry Band. Selain itu,
masyarakat dapat melihat konsep visual yang ditampilkan, sehingga video klip 2D
dapat menjadi kemasan yang menarik dari musik tersebut.

Kata kunci : Video Klip animasi 2D, rofoscope
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ABSTRACT

Along with the development of computers, technology can be applied as a
media campaign to publicize the music in the form of 2D animation. Similarly,
Roseberry Band who have the product of a music album. They want to introduce
their music in the form of 2D animation from one of their songs titled "Bunga
Hati". Related to this, bring up thinking how to. produce video clips that 2D
animation has a natural movement.

Based on these problems, the future use of rotoscope animation software
and techniques will-be used in the manufacture of video clips. Making 2D video
clips Roseberry<band is made with the ability of tracing, animation, and video
editing so it can be realized which has a smooth motion, not rigid, and
comfortable movement of the body figure is seen.

The results obtained after going through several stages of the process will
be realized with the concept of 2D video and the movement of a realistic but full
of imagination, such as cartoons. So this video can improve the image and the
presence and existence Roseberry Band. In addition, the public can view the
displayed visual concept, so that the 2D video clips can be an attractive
packaging of the music

Keywords : 2D animation video clips, rotoscope

Xviii



	Halaman Judul
	Halaman Persetujuan
	Halaman Pengesahan
	Pernyataan Keaslian
	Halaman Motto
	Halaman Persembahan
	Kata Pengantar
	Daftar Isi
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR 
	DAFTAR LAMPIRAN
	INTISARI
	ABSTRACT 

