BAB I
PENDAHULUAN

canggih ini, hampir setiap dimensi
kehidupan menggunakan | jef untuk melakikan berbagai jenis pekerjaan.
Termasuk saldh satunva i bidang hiburan dalsm bentuk produk. Televisi

Komputer', tidak hanya
bergarak (Audio, Video

at menjadi gambar
bergerak serta bersuara. Dasi keingi sia yang ingin kejadian
istimewa mercka di kenafig SISC 0T Dol SRAMGya seiring perkembangan
teknolog, ekonomi, dan semua aspek kehidupan. dokumentasi berkembang
menjadi lahan untuk mencari uang. Tumbuhlah bebagai jenis usaha di bidang jasa
dokumentosi untuk pernikohan, sunatan, seminar, wisuda, konser musik dan lain

sebagainya.



Sejalan dengan perkembangan teknologi, dunia hiburan pun tak fuput dari
sentuhan teknologi. Dahulu orang vang mgin menikmati hiburan harus pergi ke
lapangan untuk menonton layar tancap, atau ke tempat lain yang menyajikan
biburan. Terciptanya puisi, syair, sajok, tari, musik dan drama sejak zaman dahulu

adalah bukti yang menyatakan bahwa n

aniisia sejak dulu juga haus akan hiburan.

adukan dengan teknologi telah

lainnya yang merupakan hasil proses editing video.
Multimedia merupakan salah satu yang tepat untuk mempermudah

penyampaian informasi dalam bentuk audio video. Dengan adanya multimedia

manusia bisa berinteraksi dengan komputer melalui media gambar, teks, audio,



animasi dan video. Selain itu, multimedia juga mampu menghasilkan sesuatu
menjadi lebih hidup dan menarik. Sebagai contoh, multimedia dapat digunakan
untuk membuat iklan televisi, untuk keperluan presentast atau seminar, mendesain
majalzh dan membunt video-video animasi, seperti film-film kartun, bahkan
film cerits. Yang kemudian

i tahap itu. Teknologi yang

dan iklan, dan juga media cetak.

Persaingan tidak hanya di era 3D sekarang. Namun, di era animasi 2D
dulu pun juga terjadi persaingan secara ketat. Animasi dengan 3D mempunyai
keunggulan yang lebih dibandingkan dengan 2D Teknik modem ini menjadikan



film-film animasi kartun lebih real, bernyawa dan lebih hidup tentunya dengan
bantian teknalogi CGI (Computer Genersted Tmsgery).

ce dafam video klip d'Krato

a. Sebagai syarat kelulassn Diploma I Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta.
b. Membual profecr yang akan digunakan untuk Tugas Akhir.

€. Menerapkan ilmu yang telah diperoleh selama mengikuti pendidikan
di STMIK AMIKOM Yogyakarta.



15 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data vang digunakan oleh penulis dalam
membangun dan memperlancar proses pembuatan tugas akhir ini yaitu :

Dengan carn mengambil gambar (video). yang berhubungan
dengan penelitisn tugas akhir untuk dijadikan sebuah obyek pada

program tugas akhir ini.



Lo  Sistematika Penullsan
Seperti umumnya laporan peneliti ilmiah, maka pada laporan tugas akhir
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