BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi dan Krés
banyak sekali, teruti 'll-l-:.'_..'j_- ik don perfilman atau pembuntan film

' anak-anok muda dewasa im

bahkan vides Band. ABiF-ahir , sckall abband musik malai dar

g tayang distasiun-stasiun tclevisi dilayar keea. Semuanya hampir
akan medote tentang pembustan film, dan menggunakan'objck nyata
n pembuatan vidzo clip tersebit.
~akhir ini jarang sekali ferlibat tayangan musik distasium

ideo clip. dengan menggukan metode visual animasi ksttun s
o pembustan ideo clip susts band. Padahal metode
up menarik dun mempuyai daya tarik tersendiri

objek tempat ati  clip tersebut. Kita cukup
tersebut dan memberikan sedikit lelucan agar telihal menarik dan lucu.

Animasi kartun merupakan salah satu dari hasil teknologi moltimedia vang
paling rumit dan butuh ketekunan sang animator dalam pengerjaannya. Karena
pada awalnya animasi kartun dibuat dengan cara manual yaitu dengan

menggunakan kertas sebagai media gambar. Apabila sejumlab kertas yang sudah



terdapat gambar dengan sedikit perbedaan. disusun sedemikian rupa sehingga
gambar akan terlihat bergerak. Namun dengan berkembang pesatnya teknologi.
animasi dapat dikerjakan dengan lebih cepal dan mudah. Dalam pembuatan
animasi kartun harus melalui tahap pra produksi, produksi dan pasea produksi.

nik-teknik  terfentu yang dapat

dipilihlah tekruk fimited cut

gerak seperti gerak kamera (zoom in‘out. till, pan) dan gerak subjek.
Bedasatkan ursian di atas maka penulis menjadikan masalah animasi

kartun sebagai suatu bentuk visual dari pembuatan video clip band sebagai obyek

penyusunan skripsi sehingga pada kesempatan ini penulis mengangkat judul



skripsi dengan “Pemutan Video Clip Animasi Pada Lagu “Ini Laguku™ Dari Band
“The Dindamaniz” Dengan Metode Limited Cut Animation™
1.2 Rumusan Masalah

Yang menjadi pokok permasalahan ini adalah : Bagaimana membuat video

sederhana yaitu teknik finited o

1.3 1 -l ,
28 Untuk meneliti dar

BRI cormbor ssbunh kiraier scsuaenoin
bustan suatu adegan. Dengan tujuan meminimalisasi we

software pembantu yuitusgduobesfhaioshaff CREOA dobe Afler Effects 7,
Adobe Augdition 2.0 dan Adobe Premier Pro.

Software-software pembantu diatas adalah untuk menjadikan .
film animasi kartun menjadi lebih mudah untuk dikerjakan.



1.4 Tujuan Penclitian

Maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini.
adalah sebagai berikut ;

L. Mampu membuat Video animasi sebagai video clip band tersebut.

2 Dapat  menerapkan vang telah didapat selama
i STMIK AMIKOM. yaitu

151 Metode Study

Merupakan metode pengambilan data dengan menggunakan literature yang
ada seperti dengan memanfaatkan fasilitas Internet vaitu dengan mengunjungi
situs-situs web yang berhubungan dengan dunia animasi kartun.



1.5.2 Metode Kepustakaan { Library )

Metode yang digunakan untuk mendapatkan konsep-konsep teoritis
menggunakan buku-buku sebagai bahan referensi dalam mendapatkan informasi-
informasi yang dibutuhkan.

153 Metode Wawancara { fafervi

Bab Ill : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini menggambarkan tentang ide cerita, tema, lagline, sinopsis,
diagram scene, character developmeni, membuat storvhoard, dan analisis biava

maniaat,



BabIV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dibahas tentang pembuatan film animasi kartun
(penentuan key dan inbetweening). scan. coloring, editing. dan sentuhan efek
visual




1.7 Jadwal Pelaksanaan Kegiatan

Agar penyusunan skripsi yang dibual selesai dengan lancar dan sesual
dengan yang diharapkan maks diperukan jadwal perencanaan kegiatan. Adapun
daftar perencanaan kegiatan sebagai berikut :
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