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INTISARI

Perikalan menggunakan animasi sekarang sudah jarang bahkan bisa di bilang iklan
yang menggunakan full animasi 2D sudah jarang sekarang, yang sering di pakai dalam
mengiklan biasanya motion dan video take. Oleh karena itu penulis ingin membuktikan
dampak suatu produk atau jasa dengan menggunakan iklan animasi 2D, contoh yang akan
penulis ambil dari komunitas airsoft yang terbilang sedikit peminatnya.

Sebelum melakukan tahapan pembutan iklan pertama yang perlu di lakukan adalah
observasi kegiatan dari komunitas airsoft tersebut di lanjut dengan pengambilan referensi untuk
di jadikan properti di animasi pembuatan character dan penggamaran background. Setelah fase
observasi di lanjutkan ke fase pre production yakni referensi yang di ambil tadi di jadikan
gambaran-gambaran kasar yang akan di jadikan animasi di lanjut proses production, fase ini
lah yang jadi tahapan pembuatan animasi yakni menggerakan gambaran-gambaran yang di buat
di pre production. setelah itu post production, di fase ini tahapan akhir pembuatan animasi
seperti memberi warna, detail, effect, dan SFX lalu animasi yang jadi tersebut di upload ke
social media.

Kesimpulan saya ambil di sini animasi ini di mata orang umum mereka masih bisa
menerimanya karena masih asik untuk di lihat tetapi pesan yang ada di dalam animasi tersebut
tidak tersampaikan keseluruhannya hanya 50% pesan animasi yang tersampaikan dan bagi
yang mengerti animasi, mereka sama sekali tidak mengerti maksud animasi yang saya buat
karena bagi mereka animasi yang saya buat terasa abstark.

Kata Kunci: animasi 2D, airsoft, production, video,.
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ABSTRACT

Animation is a moving image that is used to convey a message in a moving visual form.
In addition, animation is also used as a means of entertainment for animation lovers. But
animation is now often used as a means of information because it is easy to attract the attention
of the audience because animation can be more imaginative compared to video recordings.

The purpose of this research is to use animation as a communicative tool by providing
an overview of a product or service that can attract the audience to use the product or service
that is informed through animation. The product or service that will be tested is from the airsoft
community which in this community requires several media to introduce this hobby.

The results of this research will see the impact of animation in delivering information
in the airsoft community before using animation media and after using animation media, which
gives an imaginative image- of activities in this airsoft community.

Keywords: animation, information , airsoft, video,.
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