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Fps
MP4
MOV
H.264

DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

banyaknya frame yang mampu ditampilkan per detiknya.

Moving Picture 4.

format ekstensi video yang dikembangkang oleh Apple.

standar codec video yang dapat menghasilkan video kualitas tinggi

dengan bitrate yang relatif
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Animate proses menganimasikan gambar.
Exhibition pameran karya seni.

Frame satuan terkecil dalam video.
Looping suatu perintah pengulangan.

Onion Skin suatu fitur yang m kan animator melihat frame
ang dikerjakan.
Scene

Sequence '@asi atau fi
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INTISARI

Pada Exhibition 2021 diperlukan adanya visualisasi untuk kebutuhan hiburan
yaitu pembuatan video clip music cover dengan judul lagu Nakushita Kotoba. Animasi
dalam video clip music cover ini menggunakan konsep frame by frame dan linear dengan
visual yang ditampilkan berupa karakter animasi dengan latar berlakang lokasi yang ada
di dunia nyata dan karakter di-looping sesuai dengan kebutuhan video clip music cover
Nakushita Kotoba.

Metode yang digunakan pada penelitian. ini adalah pengumpulan data dengan
menggunakan metode wawancara dan referensi dari penelitian terdahulu. Analisis
meliputi kebutuhan fungsional dan.non-fungsional. Tahapan perancangan meliputi pra-
produksi, produksi,dan paska-produksi. Tahapan evaluasi yang dilakukan meliputi Alpha
Testing dan kuesioner.

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari tahap Alpha Testing, kebutuhan fungsional
dari video clip music cover “Nakushita Kotoba” ini sudah terpenuhi. Dari hasil
perhitungan kuesioner tentang tampilan video sudah terpenuhi dengan indeks kategori
“Sangat Baik”. Saran dari penelitian ini untuk kedepannya lebih memperhatikan
pengolahan naskah dan konsep cerita lebih matang agar tidak terjadi kendala saat
pembuatan animasi.

Kata kunci: 2D, animasi, frame by frame, looping
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ABSTRACT

At the 2021 Exhibition, visualization is needed for entertainment needs, namely
making a music cover video clip with the song title Nakushita Kotoba. The animation in
this music cover video uses the concept of frame by frame and linear with the visuals
displayed in the form of animated characters with a background of locations in the real
world and the characters are looped according to the needs of the cover video for the
song Nakushita Kotoba.

The method used in this research is data collection using interviews and
references from previous.research. Analysis includes functional and non-functional
requirements. The design stages include pre-production, production, and post-production.
As well as the evaluation conducted by Alpha Testing and guestionnaires

Based on the Alpha Testing result, the functional requirements of the video clip
music cover “Nakushita Kotoba™ have been met. Based on the results of the calculation
of questionnaires about video display factors are met with the index of the category
"Excellent”. The advice for this research is to pay more attention to the scripts and
concept of the story to be more mature for no obstacles during the process of making the
animation.

Keywords: 2D, animation, frame by frame, looping
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