penonton dari berbagai kalangan untuk membeli atau
kuti apa vang disampaikan dalam alur cerita dari animasi fers
ol pelajar Yogyskara, jumlsh kalungan pelsja
jat cukup banyak. Namun masih ada pelajar yang belum 8
‘bergerak di bidang pendidikan kurakier di Yogyakarts:
hosusoyva di kota

mempromosikan program kegiatan Coollabs. Dari pengalaman yang sudah dialami
lembaga Sketsa. berbagai macam kegiatan yang sudah dibuat sebelumnya
menggunakan mediz visual berupa poster vang disebarluaskan melalui media sosial
untuk mempublikasikan kegiatan, Namun. publikasi tersebut masih dirasa kurang
optimal dalam mengumpulkan peserta kegiatan.



Berdasarkan peluang tersebut, penulis berkeinginan untuk membuat

Perancangan Animasl 2D Sebagal Media Promosi Program Coollabs untuk
Lembaga Sketsa. Dengan adanya media promosi berbentuk animasi. diharapkan
akan lebth efekif dalam mengrik perhotian pelajar kots Yogyakarta uniuk

baga Sketsa ini, dengan menggait

mempromosikan program Coollabs.

2. Animasi 2D sebagai media promosi ini ditujukan untuk pelajar SMP-
SMA/sederajat di kota Yogyakarta.

3. Aplikasi untuk membuat media promosi adalah Adobe After Effects CS6,
Adobe Photoshop CS6 dan Adobe Audition CS6.



4. Ukuran video adalah 1280x720px, dengan format H.264.

5. Pembustan amimast menggunakan leknik frame by frame (12fps) seria
penggunaan sools pada Adobe Photoshop CS6 dan Adobe Afier Effects
C56.

4. Sebagai syarat K
informatika STMIK AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Manfuat Penelitian
1.5.1 Bagl Penulis
1. Melatih kemampuan dalam menyusun penelitian
2. Melatih dan menambah karya dalam bidang multimedia untuk digunakan
sebagai portofolio.

152

verbentuk audis

OITOITIOSE o Wl memperkenalKam proprm

angan pelajar kota Yogvakarta,
Fprogranm mm nama Lembaga

Untuk mendapatk n hasi p | _".__u.. n[juﬂn. :H.Ikndltﬂ]’ﬂ
pembuatan media promosi ini diperlukan data yang benar dan akurat. Maka,
dilakukan beberapa metode dalam pengumpulan data, sebagai berikut:



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
I. Studi Pustaka
Merupakan metode pengumpulan data maupun informasi dari buku,
internet. maupun literature lain yang berkaitan dengan teori dasar animasi dan

Juga media promosi.

2. Observasi

promosi. Perancangan pada tahapan pra produksi disusun sesuai dengan visi misi
program kegiatan Coollabs, yang di dalamnya terdapat langkah-langkah persiapan
sebelum produksi, seperti: penentuan ide/konsep, screenplay, desain karakter,
storvhoard, dubhimg awal dan musik latar).



l.o.4 Metode Pengembangan
Proses pengembangan dalam pembustan media promosi ini menggunakan
langkah-langkah produksi, yang di dalamnya terdapat proses hackground fayout

and posing, background painting, animation, clean wp, dan ink and paine. Setelah

BAB L. PENDAHULUAN

Pada bagian ini. penulis menguraikan latar belakang masalah, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelition, metode penelitian, metode
pengembangan dan sistematika penulisan.
BARB Il. LANDASAN TEORI



Bagian ini adalah bagian penjelasan tentang teori dasar multimedia, media
promosi. dasar-dasar pembuatan animasi. tahapan produksi. dasar-dasar editing dan
software yang digunakan.

BAB [Il. ANALISIS DAN PERANCANGAN
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