BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan laporan yang telah dibuat, berikut adalah kesimpulan

yang didapatkan dan seluruh proses pembuatan karya tugas akhir animasi
musik video “CELLOSUX — OH MARY”

1.

B. Saran

Penciptaan animasi musik video “CELLOSUX - OH MARY”
telah selesai dengan durasi 3 menit 45 detik

Jumlah shot terdapat 21 cut dengan format frame HDITV
1920x1080 px 30 fps (Frame Per Second)

Penciptaan animasi musik video “CELLOSUX - OH MARY”
menggunakan Beberapa teknik 12 prinsip Animasi (Squash and
Sretch, Slow in and Slow Out, Staging, Timing & Spacing)

Berbagai proses penciptaan animasi musik video “CELLOSUX —

OH MARY” telah dilalui dengan beberapa hal yang dapat menjadi saran

yang membangun bernilai positif antara laimn:

L.

Sebelum mulai membuat karya dilakukannya riset tentang masalah
apa yang ingin diangkat agar karya dapat dipertanggung jawabkan
dengan baik dan benar.

Mengatur Jadwal pengerjaan karya tugas akhir mulai dari pra
produksi, produksi , pasca produksi dan membuat laporan agar
hasil karya maksimal dan tepat waktu.

Selalu menjaga Kesehatan tubuh baik jasmani dan rohani agar

pengerjaan karya dapat berjalan dengan lancar.
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