BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Gitumes Studio merupakan salah satu studio foto yang memiliki banyak

pilihan konsep set yang terletak di Sumber Lor. Jombor, Ceper, Klaten 57465,
Nmtaﬂa.patpgahebaapn dig foto di Klaten vang juga mempunyai

pﬁmﬁﬁnﬂiﬂiyﬁim atan vides . agal _Iniﬂﬂnpﬂdl'ﬂl‘liﬂlﬂsh.ﬂin
dengan meneraphkon animasi motion graphic.



1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
I, Penelitian difakukan di Gtumes Studio.
2. Informasi dissmpaikan berupa iklan dengan menggunakan motion
graphic dan berisi narasi informasi.
3. Hasil akhir dari video media iklan ini akan diuji kelayakanaya kepada
masyarakat luas,
4. Pengujian’ yung akan' ditampilkan berupa informasi hasil akhir

| yideo iklan ini
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Lo Metode Penelitian
Penelitian ini memeriukan data, maka penulis melakukan beberapa
metode sebagai berikut:
l.o.l  Pengumpulan Data
Pengumpulan data diambil dengan metode sebagai berikut :
a. Observasi
Mengumpulkan data dengan membaca video editing video dan
video tutorial pembuatan sistion graphic.

Metode A sls
Penulis menggunakan analisis kebutushan sistem yang
terdiri dari kebutuhan fungsional dan non-fungsional Kebutuhan
non fungsional menjelaskan tentang perangkat kerss, perangkat
lunak, dan pelaku vang terlibat dalam pembuatan iklan animasi 2D



1.64  Implementasi
Tahapan ini akhir dalam penelition yang dimana penulis
memberikan hasil video iklan yang telah dibuat kepada responden
untik melihat serta- memberiken review. terkiit animasi sshagal
bentuk konfirmasi apakah tujuan penelitian sudsh sampai pada
{arget.

1.7  Sistematika Penulisar




BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

bk, it |
I. Produkst, meliputi editing gambar dan pembuatan motion graphic.
2. Pasca Produksi, meliputi pembuatan narasi suara dan rendering.
3. Implementasi.
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