BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar belakang masalah
Ammasi yang berasal dan kata_‘Animation ' dalam bahasa inggris
yangmana bermakma, menghidugkan, sthagl menjadi dua, yang pertama
' ihdan yang berikutnya

enyebutkan  bahwa
teknik menggambar,
tetapi lebih ke sifat umiversal g T ki tersebut. Misalnya, semakin
wajah tampak seperti kartun . maka semakin banysk puls orang yang
mampu menggambarkanny:,

Dewasa mi Perkembangan film anmasi di seluruh Dunia sungguh
pesat, bermunculan film-film animasi besar yang meraih penghargaan
bergengsi sebut saja dua film karya Pixar Animation Studios California

dengan Animasi 3Dnya yang berjudul “Toy Story 2 (20107 dan juga “Up



(2009)" yang masing-masing menyabet penghargaan kategori “Best
Anmated Film' (Sumber @ hotdetit-com. microsite kaponlagi_com dan
www.imdb.com). Mungkin terpacu oleh perkembangan dunia peranimasian
dunin mulai muncul beberapa studio animasi di Indonesia ini, sebagai

contoh LaKON A ||_!--:~: Solo dandug ! Animation Stlll:lil}lh'[llln,g.
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-|l--| nak-anak sampai (k]]gm
pses produksi film animasi membutul
ji pegawai yang fidak sediki, ini

¥ Fye.
‘ Didampingi

seperti dari Adobel,
maupun dari perusahasn besar I  dapal ndahkan para amumator
untuk mendspatkan fasilitas dengan cukup mudah.

Peminat animasi yang cukup banvak baik dar segi animatornya
ataupun dari segi penontonnya menjadikan sekarang ini banynk sekali
media iklan berbasis animasi. Bukan hanva iklan-iklan produk luar Negeri,
produk lokal dalam Negeripun mulai menggunakan animasi sebagai media
iklan.



Oleh karena itu pembuatan skripsi ini penulis menggunakan judul
Perencanann dan Fembuoatan Iklan Dengan Media Fllm Kartun 2D
Untuk PT.Inoarsitas. Disini penulis akan membuat alur cerita yang

menarik dan berusaha menggunakan dava tarik kartun sebagai media

iklan, agar para pelanggan lebih tafiu tentig PT Inoarsitas yang bergerak
ek L . k wntuk menggunakan Jasa dari

|...._- }‘ﬂ_ﬂg w *ﬂgm i!l :h
suati seni dalam hal inf adalsh animasi k
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myataan diatas maka
dapat didapatkan rumy
1. Bagaimanakah membuat amimasi yang menarik?
2. Bagaimana memvisualisasikan alur cerita yang mudah dimengerti?
3. Bagaimana pembuatan iklan dengan media animasi agar
menjadikan para  pelonggan tertarik untuk  menggunakan  jasa
P'T.Inoarsitas?



1.3 Batasan Masalah
Karena luasnya bahasan yang ada maka penulis akan memberikan

beberapa batasan masalah, yaitu :
I. Film ini berupa animasi dea dimensi (kartun) yang dibuat

an tingkat Strata |
h Tinggi Manajemen
Informasi dan Komunikasi AMIKOM Yogyakarta.



2. Manfaat :

a. Sebagai pembuktion pengaplikasian ilmu yang telsh didapat
selama menimba ilmu di STMIK AMIKOM Yogyakarta,
khususnya di bidang Multimedia.
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perkembangan animasi dunia dapat menjadikan kartun ini lebih menarik.
Untuk menjadikannya menarik maka okan digunakan 2 metode dalam
penelitian, yaitu ;



1. Metode Observasi

Metode ini digunakan untuk mengamati dan memperbaharui gaya
animasi yang sedang menjadi pokok pembicaraan atsupun yang sedang
diminati oleh para penonton.

2. Metode

baik, maka secara garis besar akan dijelaskan dalam sistematika penulisan
ini. Yangmana akan dijelaskan dalam araian sebagai berikut :
Bab 1 Latar Belakang

Dalam bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian,

meiode penelitian dan juga sistematika penulisan laporan.



Bab II Landasan Teorl

Pada bab ini akan dijelaskan tentang pengertian multimedia,
sejarah multimedia, pengertian iklan, sejarah iklan, konsep dasar iklan,
macam iklan, pengertian animasi, sejarah animasi, prinsip animasi, jenis
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