


b. Sistem yang akan dibuat :
Video klip group band Bangjo dengan judul lagu * VESPA
c. Software yang digunakan :

Adobe Premiere €53, Adobe Photoshop CS3. Windos Media

1.5 Manfaat Penelitian
I.  Untuk meningkatkan kreatifitas menciptakan suatu karya

dengan memanfaatkan teknologi komputer,



‘2. Memperkenalkan band Bangjo kepada masyarakat.
3. Menambah khasanah pustaka STIMIK AMIKOM Yogyakarta.
4. Memperolch gelar Sarjana Komputer.

Data yang didapat sebagai berikut :
a. Nama personel band Bangjo.
b. Sejarah band Bangjo.



3. Metode Observasi
Melakukan pengamatan dan pencatatan secara sistematik terhadap

Irifmﬂphanﬁ hhmmmda_nmawiﬂﬁmiﬂpm

lain untuk perbandingan dengan video klip yang akan dibuat.




BAB IV: IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN
pembahasan proses pasca produksi dan hasil akhir.

BAB V: PENUTUP




1.8 Ferencanaan Keglatan

Tabel 1.1 Perencanaan Keglatan

SEFTEMBR OKTOBER NOVEMBER
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