BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan ilmu pengetahuan dasfeknologi dari tahun ke tahun semakin
era global vang tak terh teknologi. Teknologi
juga_ memilik
kolah. Salah saty teknologi yang mem
ali digunakan khalayak umum adalah teknologi multimedia.di bidang
misi (2D).

Perkembangan tekno semakin pesat SMPN | Curup Utara
mengalami kesulitan dalam mempublikasikan sekolah tersebut yang selama ini
hanya menggunakan brosur sebagal sarana publikasi. Karena hanya dengan
menggunakan brosur sebagai sarana publikasi belum maksimal dan belum tepat
sasaran, maka peneliti menyarankan untuk membuatkan sebuah animasi promosi
iklan sekolah 2 dimensi sehagai sarana untuk mempublikasikan sekolah. Agar



pempublikasian lebih menarik dan dapat tepal sasaran dalam membenkan

informasi kepada calon siswa, wali murid dan para tamu undangan sekolah.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang diatss, dapat diambil rumusan masalah

I CURUP UTARA

i promosi iklan

2. Adobe premiere Pro

3. Adobe After Effect Cs3
1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan sebagai berikut :
1. Menghasilkan animasi promosi iklan berbentuk 2 dimensi.

2, Memperkenalkan animasi 2D sebagai sarana publikasi.



3. Menerapkan disiplin ilmu yang di dapat dari bangku kuliah sehingga bisa
diterapkan di lapangan.

4. Sebagai salah satu persyaratan kelulusan program studi Sl sistem
informasipada Sekolah Tinggi Sistem Informatika dan Komputer = STMIK
AMIKOM” Yogyakarta.

1.5 Manfaat Pemn

4. bntuk memperoleh gelar sarjana komputer di
1.0 Metode P
Penulis mendapatkan data geladui b
a. Metode Wawaneara ( interview
Pengumpulan bahan dengan bertanya dan berkonsultasi langsung kepada
narasumber  yang bersangkutan.metode ini dilaksanakan dengan mengadakan
tanya jawab kepada guru dan kepala sekolsh SMP N | Curup Utara. Data yang di
dapat dari wawancara ini adalah mengenai visi dan misi sekolah, twjuan, dan
prestasi sekolah, Wawancara juga dilakukan jg kepada orang yang ahli dibidang



multimedia khususnya di bidang animasi 2D untuk mempermudah dalam
mengerjakan dan menyelesaikan iklan animasi.
b. Metode Observasi (ohservation)
Pengumpulan data atau fakta yong cukwp efektif, vaitu dempan cam
ang di SMP N | Curup Utara .

pengajuan penelitian terdiri dari . sejarah dan pengertian multimedia, objek —
objek multimedia Pengertian animasi, jenis — jenis animasi, pengertian iklan,
perangkat lunak vang digunakan.

BAB I1 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini skan diuratkan tentang tinjavan umum, Perancangan vang terdiri
dari idea, tema,menulis log line, sinopsis, pembentukan karakter, Denah tempat,



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
dan finishing.
BAB V : PENUTUP
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