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PERNYATAAN

Saya  yang  bertandatangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi   ini

merupakan  karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat

karya yang pemah diajukan oleh orang ]ain untuk memperoleh gelar ckademis di

suatu institusi pendidikan tinggi  manapun,  dan sepanjang pengetahuan saya juga

tidak terdapat karya atau pendapat yang  pemah dituhs dan/atau diterbitkan oleh

orang  lain,  kecuali  yang  secara  tertulis  diacu  dalam  naskah  ini  dan  disebutkan

dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang telah  dibuat

adalah menjadi tanggung jawab saya pribadi.
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MOTTO

"Tanda-tanda kecerdasan yang sebenarnya bukanlah pengetahuan, tetapi

imajinasi."

(Albert Einstein)

"Jadilah perubahan yang ingin kamu ljhat di dunia ini."

(Mahatma Gandhi)

"Apa arti hidup tanpa risiko."

(J.K. ROwlin8)

"Berpjkir bahwa dirimu tidak berguna adalah hal terburuk yang bisa kamu

lakukan."

(Nobi Nobita)
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INTISARI

Sebagai  media  informasi,  kuaLitas  gambar  yang  buruk  dan  cerita  yang
kurang   terstruktur   dapat   membuat   film   animasi   tidak   dapat   menjalankan
fungsinya  dengan  maksimal.  Terdapat  beberapa  cara  untuk  mengatasi  masalah
tersebut, salah satunya adalah dengan teknik cut editing.   Teknik cut editing dapat
digunakan  mempertegas  informasi  yang  ada  di  antara  dua  cut  di  dalam  film
animasi.

Film    animasi    "Firework"    ada[ah    film   animasi    pendek   yang   tidak
terstruktur dengan  baik.  Film  ini  terbagi  menjadi  dua alur maju yang dipisahkan
oleh  sebuah  alur mundur.  Perpindahan  antara alur tersebut  harus bisa tergambar

jelas  agar   informasi   yang   ingin  disampaikan   film   animasi   "Firework"   dapat
tersampaikan,  Dari  beberapa  teknik  cut  editing  yang  ada  penulis  mengusu]kan
untuk  menggunakan teknik match cut pada perpindahan  alur pada film  animasi
"Firework".  Teknik  match  cut  akan  digunakan  untuk  mempertegas  informasi

adanya perpindahan alur pada film.

Dari   uraian   diatas,   penulis   membuat   schual   penelitian   dengan  judul
Penerapan   Teknik  Match   Cut  pada  Film   Animasi   "Firework",   penelitian   ini
diharapkan  dapat  membuktikan  bahwa  penerapan  teknik  match  cut  pada  film
animasi"Firework"  dapat membantu film tersebut untuk berfungsi  sebagai  media
informasi dengan maksimal.

Kata Kunci: Film animasi, media informasi, matoh cut, Firework



ABSTRACT

As an information media, poor image quality and poorly structured stories
can make animated films unable to function optixpally. There are several ways to
overcome  these  problems,  one  Of which is  the  cut  editing technique.  Cut  editing
techniques can be used to emphasize the  irformation that exists  between two cut
in an animated film.

The  animated film  "FireworH'  is  a  short  animated film that  is not well
struetured. The film is divided irtlo two forward grooves separated by a backward
groove.  Displacement  between  the foow  must  be  clearly  illustrated  so  that  the
irformation to be  con\;eyed by the  animated film  "Firework"  can be  coiirveyed.
From some existing cut editing techniques, the writer proposes to use the match
cut technique  on the  displacemerit  Of grooves in the  animated film  "Firework".
The rrratch cut technique will be used to reirf)roe information about the movement
Of the grooves on the film.

From  the  description  above,  the  author  makes  a  study  with  the  title
Application  Of  Match  Cut  Techniques  in  the  Ar|imation  Film  "Firework",  this
research is expected to prove that the application Of the  match cut technique  in
the  animated film  "Firework"  can  help  the  fiha  to  fimction  as  a  medium  Of
information to the maximum.

Keywords: Animated films, information media, ma|ch cut, Firework
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