BAB1

PENDAHULUAN

asyarT dap mfmmuupthmmgum g dalam dunia pendidikan

i dan memegang peranan
informatika. Informasi tersebut diharapkan dapal memberikan hasil yang cepat,
tepat, dan akurat. Dengan demikian dihorapkan perkembangan teknologi berjalan
lebih dinamis dan efisien.

Teknologi multimedia saat i telah banyak digunakan dalam bidang
publikasi pemasaran, pendidikan, dan lain sebagainya. Komputer multimedia yang
mengolah data menjadi suatu informasi dan komunikasi jadi lebih menank.



Informasi bidang multimedia ini dapat disajikan berupa gambar, video, teks,
audio, serta kartun animasi.

Dalam pemakaian informasi berupa animasi akan diharapkan penyampaian
informasi lebih menarik dan efektif sehagaimana yang diharapkan. Suatu animasi

produk yang diiklankan.

Aplikasi multimedia memang belum sepenuhnya diterapkan oleh sekolah.
Sekolah masih mempertahankan media cetak atau suara untuk melakukan media
promosi. Dengan media promosi tersebut diharapkan perusshaan  dapar
meningkatkan keunggulan bersaing, Cara lain untuk melakukan promosi vaitu



menggunakan media televisi, salah satu keuntungan periklanan televisi adalah
kemampuannya dalam membangun citra. Tklan televisi mempunyal cakupan,
jangkauan, dan repetisi yang tinggi. Iklan televisi dapat menampilkan pesan
multimedia (suara, gambar dan animasi) vang dapat mempertajam pesan.

Diari beberaps uraian latar belakang diatas penulis tertank untuk
mengangknt topik permasalahan tersebut dalam skripsi ini dengan judul
“Perancangan ﬁhnTﬂEHﬂS!hgﬂMﬂﬂlemﬂPﬂlSMﬂH!

Kasihian Bantal (SMSR Yogyakarta)™.



13 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belskang yang telah diurnikan diatas maks penyusun
merumuoskan masalah "Bagaimana merancang suatu iklan televisi yang menarik
pedm:mnd.anai’ﬂ:nfm'

14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan penelitizn ini adalah :
1.4.1 Internal



I. Agar dapat menerapkan ilmu yang didspat dan diperoleh gambaran secara
nyata bagimana cara membuat iklan kartun animasi secara maksimal.

3. Sehagai syarat kelulusan Program Studi STRATA-1 di STMIK AMIKOM
Yogyakarta

Data-data diperoleh melalus peng
2. Metode Wawancara
atau wawancara dengan pihak yang telah bergelut dalam bidang iklan dan

animasi kartun.



3. Metode Studi Pustaka

Pada bab ini akan diterangkan gambaran secara umum tentang
SME N 3 Kasihan serta menguraikan analisis dan perancangan
menganalisis kebutuhan sistem, melakukan studi kelayakan dan



analisis biaya-manfaat mulai dari praproduksi, produksi, dan pasca
produksi.
BABIV  Implementasi dan Pembahasan
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