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tertulis dengan jelas dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan disebutkan

nama pengarang dan disebutkan dalam Daftar Pustaka pada karya tulis ini.
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HALAMAN PERSEMBAHAN

“(Bila ada) Halaman ini berisi kepada siapa skripsi dipersembahkan. Ditulis

dengan singkat, resmi, sederhana, tidak terlalu banyak, serta tidak menjurus ke

penulisan informal sehingga mengurangi sifat resmi laporan ilmiah.”

Delta Art Studio dengan bangga menghadirkan karya-karya seni yang

menginspirasi dan mengangkat semangat. Kami adalah pusat seni yang berdedikasi

untuk menghadirkan pengalaman seni yang tak terlupakan bagi pengunjung kami.

Dengan segala kerendahan hati, kami mempersembahkan karya-karya seni yang

unik dan beragam, mencakup berbagai genre dan gaya, dari lukisan minyak klasik

hingga seni kontemporer yang berani.

Kami berkomitmen untuk mendukung dan memajukan bakat-bakat lokal

dengan memberikan tempat bagi seniman-seniman berbakat untuk

mengekspresikan diri mereka. Delta Art Studio adalah tempat yang merangkul

keanekaragaman seni menggambar dan animasi 2D maupun 3D, di mana setiap

pada karya memiliki cerita dan makna tersendiri. Kita untuk menjelajahi galeri seni

konsep, meresapi keindahan dan kekayaan karya seni ini, serta merasakan

kedalaman emosi yang tersirat dalam setiap goresan kuas dan gambar digital.

Delta Art Studio adalah tempat yang tidak hanya menampilkan seni biasa,

tetapi juga menciptakan ruang untuk dialog, inspirasi, dan pertumbuhan seni. Kami

ingin berbagi keajaiban seni dengan komunitas kami dan bersama-sama merayakan

keindahan dalam berbagai bentuknya. Jadi, mari bergabung dengan kami di Delta

Art Studio, di mana seni bertemu jiwa dan keindahan menjadi nyata.
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KATA PENGANTAR

Bagian yang penting dalam setiap karya seni visual. Concept art adalah seni

merancang karakter, lingkungan, atau objek untuk industri hiburan seperti film, video

game, atau animasi. Dalam kata pengantar ini, kita dapat mengungkapkan pentingnya

peran konsep seni dalam proses kreatif.

Konsep seni menciptakan landasan untuk mengembangkan ide-ide brilian.

Seorang seniman konsep harus memahami visi dan konsep dasar dari proyek tersebut.

Kata pengantar ini bisa menjadi titik awal yang membuka pintu ke dalam alam imajinasi

yang tak terbatas. Selain itu, kata pengantar juga dapat menguraikan bagaimana konsep

seni membantu dalam pengembangan cerita, pengembangan karakter, dan penentuan

estetika yang khas.

Untuk concept art harus merangsang rasa ingin tahu pembaca dan

mengundangnya untuk menjelajahi lebih dalam ke dalam dunia kreatif yang diciptakan

oleh seniman. Ini adalah permulaan yang menginspirasi untuk menjalani perjalanan di

dunia konsep seni, tempat ide-ide menjadi nyata dan cerita-cerita memikat dilahirkan.

Dengan kata-kata pengantar yang kuat, concept art bisa menjadi medium yang memikat

untuk mengekspresikan imajinasi tanpa batas.

Saya ucapkan terima kasih kepada Dosen Pembimbing, Tim Dosen Penguji, dan

semua pihak yang terkait dalam penyelesaian skripsi termasuk orang tua dan penyandang

dana.

Yogyakarta, 22 Desember 2023

Penulis

Diva Rafi’ Altof
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INTISARI

Intisari pada proyek animasi dan gambar adalah elemen kunci yang memainkan

peran penting dalam kesuksesan proyek kreatif seperti ini. Ini mencakup esensi atau inti

dari apa yang ingin Anda sampaikan melalui animasi dan gambar yang Anda buat.

Perpanjangan kata-kata ini akan menggali lebih dalam ke dalam aspek-aspek yang terlibat

dalam mengembangkan intisari yang kuat.

Pertama-tama, dalam konteks animasi, intisari dapat merujuk pada plot cerita,

karakter utama, konflik utama, dan pesan yang ingin disampaikan. Ini menciptakan dasar

dari mana semua elemen visual dan naratif akan dibangun. Selain itu, intisari dapat

berkaitan dengan gaya artistik yang akan digunakan, seperti gaya animasi 2D klasik atau

animasi 3D modern.

Sementara itu, dalam proyek gambar, intisari dapat merujuk pada tema umum yang

ingin Anda jelajahi atau pesan yang ingin Anda komunikasikan melalui gambar. Hal ini

juga dapat mencakup teknik seni yang akan digunakan, seperti lukisan minyak, sketsa

pensil, atau ilustrasi digital.

Intisari juga terkait dengan visi dan tujuan proyek Anda. Apakah Anda ingin

menghibur, mendidik, atau memprovokasi pemirsa Anda? Ini akan memengaruhi cara

Anda mengembangkan intisari dan menyusun elemen-elemen proyek Anda.

Penting untuk diingat bahwa intisari bukanlah hal yang statis; seringkali, itu akan

berkembang seiring dengan perkembangan proyek. Ini dapat disesuaikan dengan respons

pemirsa dan perubahan dalam visi kreatif Anda.

Dalam rangka menciptakan karya seni yang bermakna dan memikat, selalu penting

untuk memahami dan mengembangkan intisari proyek animasi dan gambar Anda dengan

seksama. Ini akan menjadi fondasi yang kuat untuk membimbing Anda melalui setiap tahap

pengembangan kreatif Anda dan menghasilkan hasil akhir yang memuaskan.

Kata kunci: gambar, seni, animasi, digital, konsep.
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ABSTRAK

Pada proyek animasi dan gambar adalah elemen kunci yang mempengaruhi

keberhasilan kreatif dan teknis dari setiap produksi visual. Proyek animasi dan gambar

melibatkan proses kompleks yang mencakup perencanaan, desain, pengembangan,

produksi, dan pengeditan. Intisari merujuk pada esensi atau pesan utama yang ingin

disampaikan melalui karya ini.

Dalam konteks animasi, intisari mungkin mencakup narasi yang kuat, karakter

yang menarik, dan pemilihan teknik animasi yang sesuai. Sementara dalam gambar, intisari

bisa berarti penggunaan komposisi yang efektif, palet warna yang cocok, dan eksekusi

teknis yang berkualitas tinggi.

Intisari ini juga menjadi panduan untuk pengambilan keputusan selama seluruh

siklus produksi. Memahami intisari proyek memungkinkan tim kreatif untuk tetap fokus

pada tujuan akhir dan menjaga konsistensi pesan yang ingin disampaikan kepada audiens.

Oleh karena itu, penting bagi tim proyek animasi dan gambar untuk selalu menjaga

kejelasan dan konsistensi intisari selama proses produksi guna mencapai hasil yang

memuaskan.

Kata kunci: gambar, seni, animasi, digital, konsep.
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ABSTRACT

In animation and drawing, projects are key elements that influence the creative and

technical success of any visual production. Animation and drawing projects involve

complex processes that include planning, design, development, production, and editing.

Digest refers to the essence or main message to be conveyed through this work.

In the context of animation, the gist might include a strong narrative, interesting

characters, and a selection of appropriate animation techniques. In images, the digest can

mean the use of an effective composition, a suitable color palette, and high-quality

technical execution.

This digest also serves as a guide for decision-making throughout the entire

production cycle. Understanding the essence of the project allows the creative team to stay

focused on the end goal and maintain the consistency of the message to be conveyed to the

audience. Therefore, it is important for the animation and image project team to always

maintain clarity and consistency of the essence during the production process to achieve

satisfactory results.

Keyword: drawing, art, animation, digital, concept




