BAB1
PENDAHULUAN

.1 Latar Belakang

Mengingat banyaknya informasi yang tersedia di web. itu adalah
Penting bagi praktisi dan akademisi untul memahami carznya konsumen onling
en selalu terpapar tklan online
a terlibat dalam informasi
§ l_u. Jklnn {h.lﬂ.m bﬁhﬂp{

Animasi memliky kemampuan luar by
i hal termasuk orang terbang, kewan bey
ai efek luar biasa yang or

Dari lustar belakang tersebut penulis ingin menganalisis hasil respon
pengiklanan menggunakan animasi sehagai media penyampaian pesan sebuah
komunitas dan pembuatan animasi secarn bertahap agar dapat di cerna dan di
nikmat kepada konsumen dan melihat reaksi pada konsumen apakah mereka
tertarik dengan produk tersebut atau tidak.



1.1 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belokang masalah, dapat diambil swatu rumusan
masalah sebaga berikut :

Bagaimana membangun iklan 2D untuk mempromosikan Airsoft?

1.2 Batasan Masalah

_ _Unh:ku?eughindmipemhalnmmﬂ‘aluhymgteﬂﬂnluu,pada
penulisan skripsi ini diberikan batasan yang jelas. Berikut batasan masalah

ik T e e
I. Melakukan pemotretan anggota komunitas untuk di jadikan referensi
2. Observasi tempat field airsoft di Jupiter paintball untuk di jadikan referensi
loknsi dalam animasi
3. Mencari referensi iklan animasi sebagai contoh.



Metode Pustaka
Untuk mendukung onalisis perancangan teknik animasi ssmpai mencari
pustaka tentang periklanan menggunakan animasi serta pustaka tersebut di
jadikan sebagai referensi untuk topic skripsi.
4. Alat dan Bahan
Alat-alat yang digunakan oleh penulis adalah kamera. laptop,
adobe animate, format factory. Untuk bisa menyelesaikan perancangan
simulasi ini.
% Implementasi

kiin tentang latar belakang
fimjuan penelitizn, manfant
izan system, dan sistematika

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan landasan-londasan reon yang diguraken schubungan
menggunakan motion grapic dan frame to frame,

BAB Il METODE PENELITIAN

Berisi tentang analisis system yang akan dibangun perancangan dan gambaran
umum system. Membahas tempat penelitian, identifikasi temuan masalsh,



hipotesis solusi, analisis kebutuhan system, perancangan topologi jaringan,
perancangan firewall dan prosedur implementasi system.

BAB IV IMPLEMENTAS] DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi pembahasan langksh langkah dalam pembuatan animasi dan
tahapan tshapannya serta penguplotan animasi ke social media serta mengetahui
dampak penonton terhadap olahraga airsoft.

BAB V PENUTUP

Bab ini mrmpakmhapnak]urﬁmpmuﬁsxknmimghmxl kesimpulan dan
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