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PERNYATAAN

Saya  yang bertanda tangan di  bawah ini  menyatakan bahwa,  skripsi  ini
merupakan  karya  saya  sendiri  (ASLI)  dan  isi  dalani  skripsi  ini  tidak  pemah
terdapat  karya  yang  pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar
akademjs  di  suafu  lnstitusi  Pendidikan  dan  sepanjang  pengetahuan  saya  tidak
terdapat  karya  atau  pendapat  yang  pemah  ditulis/  diterbitkan  oleh  orang  lain,
kecuali yang secara terfulis diacu dalam naskah ini  dan disebutkan dalani  daftar
pustaka.
Segala sesuntu yang terkait dengan naskch dan karya yang telah dibunt adalah
menj adi tanggunedawab saya pribadi.
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MOTTO

1.   Keriakan apa yang bisa dikeljakan sekarang

2.   Jadilali manusia yang bermanfaat untuk Agania, Keluarga, dan Negara

3.   Doa orang tua adalah sumber kelancaran dalam berusaha

4.   Dari fasilitas yang terbatas ciptakan kreativitas tanpa batas

5.   Hidup akan terarah dengan Agama, akan menjadi mudch dengan nmu, dan

pasti akan indah dengan adanya seni
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INTISARI

Sebuah   karya   video   Hip   (lengan   objek,   karakter,   dan   atribut   yang
kesemuanya  di  ambit  dari  sebunh game  dan menceritakan tentang petualangan
dengan  mengambil  aspek  kehidupan  yang  ada  pada  dunia  nyata,video  yang
mempersembahkan alur cerita dramfitic dan romantic dengan fantasi yang tidak
bisa kita temukan di dunja nyata.

Pemeran-pemeran  atau tokoh  pada setiap  karakter yang ada  pada  game
tersebut di jalankan oleh user yang berbeda sehinggr pembuntan film hi layaknya
membuat  film  padadunia  nyata  de.ngan  melihatkan  banyak  orang,  tetapi  di
realisasikan di duhia maya dan dengan karakter yang bersifat virtual.

Manfaat  dari  penelitian  ini  ahalah  untuk menumbuhkan jiwa  kreatifitas
masyarakat penggemar game dalam memanfaackan game kedalam bentuk karya
multinedia dan untuk masyarakat umum dapat bermanfaat sebagai hiburan.

Kata Kunci:    Membunt video klip, fitur animasi di dalam game.
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ABSTRACT

A video clip creation with objects, characters, and attributes Of everything
that was taken from a game and the chie;r[1ures story by taking aspects Of life that
exis  in  the  real  world.The film  presents  dramatic  and  roi'I'iatic  storyline  with

fiantaay that we can't found in the real world.
The  actors  or  character  on  any  existing  characters  in  the  game  are

controled  by  different  user.  [lus  making  this film  like  making movies  on real
world by irrvoiving more people, However. realized in the virtual world and the
characters which will be virtual to.

The   benofiits   Of  this   research   is   to   f;osier   creativity   in   ha:rnessing
comrrrmity ganing flans game into a form Of Trndtinedia works and can be use;ful

for the general public as enlertainmem.

KeywoTd : Making Video Clip. Animation Fea(are in game.
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