produk tersebut d
konsumen, sehinggn konsumen tidak bosan terlebih dohulu melihat ikaln
tersebut sebelum iklan selesai di sampaikan.

Maka kualitas suatu iklan sangat berpengaruh terhadap kualitas

pemasaran produknyi Jika suatu iklan dikemas dengan semenarik mungkin
maka konsumen it dapat tertarik dan bisa merespon isi pesan dan iklan



tersebut dengan mudah. Sehingga pihak produsen bisu mengambil hati para
konsumen dan akhimya produk vang di iklankan akan mendapat posisi di
hati para konsumen yang akan berdampak pada hasil pemasaran yang
diharapkan.

(€RT) menyatakan hahwa hanya mampu mengingat 20% darl apa yang
dilihat dan 30% dari apa yang di dengar. Tetapi.ormng dupat mengingat
0% dari apa yang di lihat dan di dengar. dan 80% dari yang dilihat

Multimedia dengan mendefinisikan lang sistem informasi sebagai
bagian nyata dari infrastruktur masyarakal, Multimedia memudahkan
perusahan melakukan merger dan aliansi, berkantor dirumah. Home shoping
bisnis dan iklan penerbitan elektrik, proses belajar mengajar, serata

rekayasa wlang perusahaan, hingga multimedia sebagai alat pasar masa.



Banyak perusahaan melakukan merger atau aliansi dengan perusahaan
lain , bahkan dengan pesaingnya. Profil dari masing-masing perusahaan
Berdasarkon pemikiran diatas, diperlukan spatu media sebagni sarana




1.3 Batasan Masalah

Agar masalah yang ditulis dalam tugss akhir ini tidak tedalo luas dan
menyimpang dari topik yang ada maka penulis perlu membatasi permasalah

n dengan video real.

menggunakan kamera DSLR Nikon D3000 Photoshop, Adobe Flash, Afier
Efect, Adobe Premier.



14  Tujuan Penelitian
Dengan didapatkannya pembahasan judul “Pembuatan Media Promosi
Iklan Kerupuk Tengiri Ciepoer Menggunakan Animasi 2D dan Kamera
Tracking " terdapat beberapa tujuan yaitu:
. Membuat iklan televisi animasitberbasis 2D sebugai media promosi

..-'-“" dunia bisnis,
secard nyata bagaimana cary membuat iklan animasi 20 s

kung informasi tentang

2. Memanfastkan teknologi 2D dalam membuat iklan televisi sebagai
3. Sebagai pelengkap media promosi yang telah ada.
1.6 Metodologi Penelitian

Metode pengumpulan data vang digunakan adalah:



I Study kepustakaan

Metode pengumpulan data dengan carn membaca catatan kuliah yang
berkaitan dengan tugas akhir ini dari buku-buku referensi. artikel-artikel,
internet, serta mempelajari beberapa literature untuk mendupatkan dasar
teori yang diperfukan dalam penyusefian Tugas Akhir.

1. Metode ohservasi

pengumpulan data dengan ctra mengamali. secars langsung di

Melakukan diskusi topik tugas akhir ini dengan dosen pembimbing dan
BART. PENDAHULUAN
Dalam bab pendahuluan diungkupk

e dan sistematika
:.-1..

BAB II. LANDASAN TEOR

Bab landasan teori menguraikan teori-teori yang mendasan

pembahasan secara detail berupa definisi animasi dun sejarah

animasi, obyek-obyek multimedia, fungsi animasi, sejarsh

periklanan dan software yang digunakan.



BAB IILGAMBARAN UMUM
Bab ini diuruikan dan dijelaskan gambaran secara umum tentang
Kerupuk Tengiri Cicpoer serta memhahas praproduksi dan
peralatan perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan
BAB IV.PEMBAHASAN
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