menggabungkan gambar, teks, suara, video, animasi menjadi svstem informasi yang
berguna dalam menyampaikan pesan atau media promosi. Sehingga penerima
informasi akan merasa puas karena mendapatkan informasi yang akurat dan sekaligus

menarik.



Perkembangan teknologi informasi khususnya teknologi multimedia dewasa ini
telah berkembang semakin pesat sehingga membuat kehidupan manusia sekarang ini
menjadi sedemikian mudah dan menyenangkan. Perkembangan yang terjadi tersebut

dapat melihat suatu media promosi yang dikemas secara menarik dengan adanya

animasi 2D pada video klip tersebut.



Pembuatan animasi 2D secara tradisional terbilang sangat rumit dan memakan
waktu pembuatan vang lama. Hal ini disebabkan para animator harus melakukan
pertimbangan bahwa semakin banyak gambardalam satu gerakan maka akan semakin

harus melakukan proses scan

tﬂ.l]l.ﬂnﬂ ﬂ“ﬂ:ﬁt ﬁ'ﬂ'ﬂ!fﬂ& =ildi
pembuatannya, termasuk sudut |

* Sirymmin, M, Yunimwan &, M, "H.p:m:lq Film Karinon Ketes Thens”, fndi Yorvakar. bal 68



ini akan mempengaruhi penonton dan memudahkan penonton memahami interaksi
yang terjadi pada animasi.

Sehingga animator dapat membuat animasi dengan sudut pandang kamera yang
Jelas dan tidak membuat penonton bosin wmluk menonton animasi 2D tersebul.
1 alat digital dan software

Mimp!” Menggunakan Teknik Staging”.

? Inan Binanto, 2000 Muirmedio Pigitel Daser Teor don Penppeshasganerr. ¥ ogyoiarts - Penerhit Andi Hal 220



1.3 Baiasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah draikan diatas penulis membatasi pada
penvampaian informast secara umum, melzinkan lebih pada perancangan pembuatan




Adapun software-software yang digunskan dalam pembuatan video klip
animasi 2D dengan teknik Staging ini. yaitu :

l. Adobe Flash C53

b plcsud mmmiﬁﬂmtﬁl m penyust

erapkan ilmu dan teori-toori yang selama ini dicaps

plikasikan sccara nyata dalam prakick gund membants dan mendukung

Z mbah  wawas pengetahuan | o i serta dapat

3. Sehagai media untuk memperkenalkan tenfang keberadaan Super Magnum
Band kepada masyarakat luar serta dapat menjadi acuan bagi group band lokal
tain.

1 ini,




4, Membuka wawasan dan apresiasi mosyarakat luas terutama di Yogyokarta
tentang keberzdaan group band yang berpotensi.

1.5 Metode Penelitian

litempat penelitian terhadap
ip. logo, cover CD. Selain
itu juga melakukan pengamatan tentang perkembangan grup band indie
khususnya di Yogyaksrta dengan mengamati aliran musik, kualitas bermusik
serta cara pendistribusian yang diterapkan oleh band-band tersebut. Juga




gumpulan data-data yang berhubungan dan dibutuhkan dalam penyusunan
skripsi ini.
3, ‘Mistida Deluniantas
it 56 masasdlap i
bersangkutan deagam, skripsicini. Mulai

| yang menunjang dan
majalah, L .

n temtang teori yang
melandasi pengertian multimedia, sejarah animasi dan uraian tentang
hal-hal yang berhubungan dengan multimedia dan animasi 2D. Selain



itu dalam bab ini juga akan diuraikan tentang tinjauan singkat sistem
perangkat lunak digunakan.
BABIll  ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
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