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INTISARI

Pada penulisan Tugas Akhir Kkali ini, penulis akan membahas tema
mengenai "Pembuatan Iklan Layanan Masyarakat Dengan Animasi 2D Mengenai
Pentingnya Kandungan Gizi Pada Ikan Sebagai Konsumsi Masyarakat". Seperti
diketahui peran teknologi dan informasi telah merambah ke berbagai media yang
sangat dibutuhkan sebagai sarana hiburan, bisnis, dan komunikasi. Dan dengan
semakin berkembangnya peran multimedia yang sangat diperlukan dalam
broadcasting dan periklanan, maka peran seorang desainer grafis sangat
dibutuhkan untuk mengembangkan ide sebagai media sosialisasi dalam hal positif
seperti dalam pembuatan iklan layanan masyarakat.

Dalam proses pembuatan iklan 2D ini, nantinya akan dilakukan dalam
berbagai tahapan seperti, perancangan konsep, pembuatan sinopsis, pembuatan
storyboard dan dalam proses pembuatan iklan software yang digunakan adalah
Adobe Flash CS4. Karena Pentingnya peran desain grafis dalam perkembangan
teknologi saat ini maka penulis bertujuan untuk menerapkan ilmu dan teori-teori
selama perkuliahan ke dalam aplikasi nyata secara praktek, guna membantu dan
mendukung kemampuan berkualitas dalam menerapkan ilmu. yang sudah
diperoleh ke dalam kehidupan nyata.

Dalam proses pembuatannya, penulis menyadari kesulitan yang dihadapi,
karena itu dibutuhkan banyak persiapan, pembelajaran, materi dan berbagai
sumber untuk membuat sebuah iklan inovatif yang diterapkan melalui bidang
teknologi dan informasi dalam usaha untuk menarik minat masyarakat dalam
memahami pentingnya kandungan gizi dalam makanan.

Kata kunci : broadcasting, desainer grafis, visualisasi, konsep, sinopsis,
storyboard.
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ABSTRACT

At the writing of this final project, the authors will discuss the theme of
"Making Public Service Advertisement Within 2D Animation Regarding The
Importance Of Nutrition For The Fish Consumption". As we all know the role of
technology and information has been spread to various media that is needed as a
means of entertainment, business, and communication. And with the development
of multimedia indispensable role in broadcasting and advertising, the role of a
graphic designer is needed to develop the idea as a medium of socialization in
positive terms as in making public service announcements.

In this 2D ad creation process, will be carried out in different stages such
as concept design, manufacture synopsis, storyboard creation, and in the process
of ad creation software used is MDI Creator 2D Animation. Since the importance
of the role of graphic design in the development of today's technology, the author
aims-to apply the knowledge and theories during the lecture to the real
application in practice, to assist and support the qualified ability in applying
knowledge already acquired in real life.

In the manufacturing process, the authors realized it would take a lot of
preparation, learning and materials needed to create an ad with good
visualization and can be interesting people as well as the author of a concern for
social issues efforts to market either through the medium of television advertising
and the internet.

Keywords : broadcasting, graphic designers, visualization, concept, synopsis,
storyboard.
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