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INTISARI

IImu pengetahuan bisa diperoleh dari banyak cara, misalnya dari membaca
buku. Dengan mudahnya akses seseorang untuk membeli media elektronik, dalam
hal ini adalah Televisi, maka alat efektif untuk mengajak seseorang agar mulai
suka membaca adalah Televisi dengan bentuk video iklan.

Tujuan pembuatan skripsi ini adalah untukmengajak dan meningkatkan
minat baca yang ditujukan untuk masyarakat yang masih dalam golongan
produktif maupun non_produktif. Ironisnya, di abad teknologi saat ini, orang-
orang yang memiliki'minat baca yang masih kecil. Hal ini dibuktikan dari statistik
pengunjung Perpustakaan Kota rata-rata kurang dari 500 orang per hari
.Mengingat lokasi perpustakaan adalah dekat dengan kalangan pelajar.

Pemanfaatan teknologi dapat dijadikan sebagal salah satu alternatif
perancangan dalam pembuatan sebuah video, untuk dapat mempermudah dalam
pembuatannya. Dengan permasalahan — permasalahan tersebut penulis terdorong
untuk membuat video dan mengolah video tersebut agar lebih menarik yang
ditujukan untuk masyarakat yang masih dalam golongan produktif maupun non
produktif, dibuatlah dalam bentuk animasi 2D.

Kata kunci :2 Dimensi,Animasi,lklan
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ABSTRACT

Science can be obtained from many ways, for example, from reading the
book. With easy access for someone to buy the electronic media, in this case the
television, it is an effective tool to encourage someone to begin to love reading is
a television with a video.

The purpose of making this thesis Is to encourage and increase reading
intended for people who are in _the class of productive and non-productive.
Ironically, in the current technological age, people who have an interest in
reading as a child. It is evident from the City Library visitor statistics averaged
less than 500 people per day. Given the location of the library is close to the
students.

Use of technology can be used as an alternative design in'making a video,
to be easier to manufacture. With the problems - the problems authors are
encouraged to make a video and process it to make it more interesting video
aimed at people who are still in the productive and non-productive class, was
made in the form of 2D animation.

Keywords :2 Dimension, Animation, Advertising

XViii



