BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada masa sekarang ini multimedia telah dapat mengembangkan proses
penyampaian mformasi menjadi lebith dinamis dan efektif. karena multimedia
menggabungkan beberapa elemen informasi seperti teks, grafik. Kelebihan dari
multimedia yaitu mampu menarik indra dan minal karena merupakan gabungan
antara pandangan. susra dan gerakan yang mampu memberikan kejelasan
informasi yang disampaikan kepoda masyarakat. Dan dengan perkembangan
musik di Indonesio sekorang ini banysk sekali bermunculan band, boyband,
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girlband dengan jenis aliran musik vang berbeda-beda dan menambah
keanekaragaman musik di tanah air.
Penulispun berpikiran bahwa salah satu media promosi efektif untuk

memperkenalkan sebuah korya musik sdolsh dengan membuat media visual vaiu
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1.2 Hum
Berdasarkan latar bels
masalih yang diambil oleh penulis adalah, bagaimana membuat movie video 3D

gan diatas, maka rumusan

dengan menggunakan 3D Max.

1.3 Batasan Masalah

Ruang lingkup multimedia sangatlah luas pada penerapan dan fungsimya,
sehingga akan berbeda pula jenisnva sesuai dengan masalah vang dihadapi atau



ditangani. Dalam pembuatan movie video animasi 3D Marsmallow ini penulis

memberi batasan vang sangal jelas yaitu bagaimana membuat movie video
animasi 30, dimana memiliki tiga proses penting dalam pembuatannya yaitu :
a.  Pra Produksi, meliputi pencarian ide vang disesuaikan dengan tema

ikan strata - [ (S1) pada
Komputer “AMIKOM™
Yogyakarta,
b.  Menerapkan ilmu yang diperoleh selama mengikuti perkuliahan dan
diharapkan dapat diterapkan dalam kehidupan masyarakat.
¢..  Menghasilkan sebuah video musik animasi 3D yang realistis, dengan
menggunakan 3D Max.



d.  Sebagai media promosi dan dapat menghasilkan karya yang layak
untuk ditampilkan kemasyarakat.

1.5  Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari adany,

Adapun metode yang digunakan oleh penulis antara lain ©



a.  Metode Wawancara (Interview)

Metode pengumpulan data dimana penulis memperoleh berbagai
macam penjelasan dan pengarahan secara langsung dari pihak yang
bersangkutan mengenai objek vang akan dibuat agar didapatkan
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dalam pembuatan movie video animasi 3D.



1.7 Sistematika Penullsan

Agar penyajian laporan lebih mudah dimengerti dan terstruktur, maka
sistematika penyusunan laporan akan disajikan dalum lima bab, uraian masing-
masing bab adalah sebagai berikut :
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Perancangan atau prg elum memasuki proses
produksi dimana di dalamnya berisi tentang pembuatan ide cerita,
thema, logline, perancangan karakter dan pembuatan storyboard.

BABIV PEMBAHASAN

Pada bab ini membahas tentang tata cara atau teknik dalam pembuatan

video musik animasi 3D mulai dani produksi hingga pasea produksi.



BABV PENUTUP
Bab ini merupakan bab terakhir dari laporan ini, yang berisi tentang
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