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MOTTO

~ Let your smile change the world but don’t let the world change your smile.
~ Motivation is like taking a bath; if you sto doing it, you begin to stink

If you’ve never failed you never tried anything new.

l

Mindset adalah doa, perjuangan adalah seni, dan awal yang baik adalah prepare.
~ Jika Allah swt memberikan kata “tidak™ atas apa yang kamu inginkan, percaya
Allah swt akan memberikan kata “ya” atas apa yang kamu butuhkan.
~ Tiada tenang bila kedengkian masih terpahat di hatimu, tiada lapang bila
kalimat maaf sulit terucap.
~We cannot solve our problems with same thingking, we used when we created
them.
~ Jangan pernah berhenti untuk bermimpi, karena impianlah yang bisa mengetuk
pintu hati kita untuk terus menggapainya.
~ Waktu akan terus berkembang setiap kali anda menikmati setiap momenya.
~ Kegagalan adalah sesuatu yang bisa kita hindari dengan tidak mengatakan apa-
apa, tidak melakukan apa-apa dan tidak menjadi apa-apa.
~ Over thingking kill your happiness.
~ Stop waiting for things to happen, go out and make them happen.
~ So do not weaken and do not grieve for you will indeed be superior if you are

truly believers.
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INTISARI

Perkembangan teknologi sudah mempengaruhi berbagai aspek kehidupan.
Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak bisa kita hindari, karena dalam
kehidupan manusia sekarang ini selalu dihadapkan pada kemajuan teknologi yang
terus mengalami perkembangan pesat, salah satunya perkembangan teknologi
komputer sebagai media informasi. Banyak teknologi baru diciptakan untuk
menyampaikan dan menerima informasi pada saat ini. Teknologi berbasis
multimedia yang menggabungkan teks, audio, visual, grafik, dan animasi yang
dampaknya telah Kita rasakan dalam dunia entertainment. Dengan menggunakan
perangkat keras dan perangkat lunak yang memadahi sebagai alat untuk
menunjang hal tersebut agar dibuat dengan baik dan menarik .

Menerapkan multimedia pada pembuatan video klip The Everyday Band
dikemas dalam bentuk kumpulan potongan visual yang dirangkai dengan
menambahkan efek 3D Text, dan disesuaikan berdasarkan ketukan-ketukan pada
irama lagu, nada, dan lirik secara tidak verbal, untuk memperkenalkan dan
menyampaikan isi lagu sehingga bisa dinikmati oleh masyarakat dengan baik.

Berdasarkan uraian di atas, dapat dianalisis bagaimana cara memberikan
jalan keluar untuk pembuatan video klip lagu ‘Kembali Rindu’ pada ‘The
Everyday Band’ dengan menggunakan software Adobe After Effect CS 6, Edius
Grass Valley 6, dan KMP Player.

Kata Kunci : Teknologi, Multimedia, Video Klip, 3D Text.
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ABSTRACT

Technological development have affected all aspects of life. Advances in
technology is something we can not avoid, because human life is always faced
with the current technological advances continue to experience rapid growth, one
of the development of computer technology as a medium of information. Many
new technologies are created to convey and receive information at this time.
Multimedia-based technology that combines text, audio,visual, graphics, and
animation that we have felt it’s impact in the world of entertainment. By using the
hardware and software as a tool to support it so well made and attractive.

Applying multimedia on making a video clip of The Everyday Band
packaged in the form of a collection of pieces that are assembled by adding visual
3D text effects, and adjusted based on the knoc-knock of rhythm of the song, the
tone, and the lyrics are not verbal, to introduce and deliver the song that can be
enjoyed the community well.

Based on the above, it can be analyzed how to provide a way out for the
making of the video clip of the song ‘Kembali Rindu’ on The Everyday Band by
using the software Adobe After Effects CS6, Edius 6 Grass Valley, and KMP
Player.

Keywords : Technology, Multimedia, Video Clips, 3D Text.
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