BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Memasuki era globalisasi, mengakibatkan banyak teknologi informasi yang

masyarakat khususnya dalam pe

Dalsm hal ini penulis akan membuat ikian animasi 2D Iavanan masyarakot
mengenai bahaya minuman bersoda. Penulis akan mencoba mendemonstrasikan
zat berbahaya pada soda dan dampak penyakit bila terlalu banyak mengkonsumsi
soda, sebagai objek utama yang dikemas dalam visualisasi animasi 2D.



Dalam rangka untuk memperoleh informasi vang lebih spesifik Penulis
melakukan penelitian di Pusat Pelayanan Kesehatan untuk memenuhi kriteria
pembuatan iklan layanan masyarakat.

Melihat hal itu, penulis mencoba untuk mengimplementasikan ilmu yang
uat “IKLAN ANIMASI 2D

yang di sebabkan mengkonsumsi soda.
2, Software yang digunakan Anime Studio Pro 9, Adobe Audition 1.5, Adobe
Prenyiere CS3, Adobe After Effects CS3.



1.4 Tujuan Penclitian

Kegiatan penelitian i dilakukan sebagai salah satu syarat kelulusan program
pendidikan pada jenjang Diploma-3 di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika
dan Komputer “AMIKOM™ Yogyakarta. Dimana pelaksanaanya mengandung
beberapa tujuan yang ingin dicapai penulisiaitu sebagai berikut

at akon pentingnya

sebagai berikut:
I. Metode Observasi

Meiode yang diperoleh dari pengamatan langsung di Rumah sakit.



2. Metode Kepustakaan
Data diperoleh dari membaca dan mempelajari buku-buku serta browsing
internet yang berhubungan dengan pembuatan media pembelajaran ini,

3. Metode wawancara

8 langsung dengan salah satu dokter di

Pada bob ini penulis skan menjelaskan tentang data-data vang
terkumpul dan mengaplikasikan iklan onimasi 2D tersebut terhadap
masyarakat.



Bab I'V : Pembahasan
Bab ini mendefinisikan masalah. hasil perelitian dan langkah-langkah
pembuatin media pembelajaran berbasis multimedia.
Bab V Penutup
Bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran dari pembuatan Tugas Akhir
ini.
1.8 Rencana Keglatun

Tabel L] Rencana Kegiatan
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