BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sejalan dengan berkembafionyn leknolog dan kemajuan ilmo

pengetahusn &ekarang ini; turut membanty. manusia terutama dibidang
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dapat

ulanya multimedia manusia dapat bennteraksi dengan kamputer melalui

i'l.jm.mhﬂ]'._l‘.eﬂ. mudio, video dan anig formasi vang

multimedia menjadi salah satu media pendukung dalam penyampaian
informasi.

Airbrand Indonesia merupakan komunitas iklan yang memiliki
program dan kurikulum khusus bagi setiap anggotanya yang mana setiap
pemberi materi langsung yang berkaitan dengan judul afau tema materi



yang di sampaikan, baik paraktisi periklanan, ceo, account executive,
finance suatu prusahaan, marketing. dan tentunya orang-orang vang paham
dengan keahlian atau materi yang disampaikan. Dari tahun ke tahun kita
menyadari bahwa dunia kreatif semakin pesat baik dari kalangan industry,
layanan jasa, maupun studio. meréka menghasilkan sebuah ide, konsep
dan hasil ciptl yang kadang tidak pemah ferpikirkan oleh kita. Sehingga

dah scluruh mahasiswa dari kampus yang

 menciptakan hasil-karyn yang bisa dintkmati

h W I . sehagai portfolio dan d seluruh festifal
creatif vang diadakan dari local maupun nastonall

Maka dari it penulis fertarik untuk membus
tat dengan judul Perancangan Iklan Televisi
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promosi  dan menjaring para  mahasiswa uni)

pkang di atas  maka
i caish “Bagi
merancang  suatu iklan televisi berupa animasi untuk sebuah komunitas
(study kasus Komunitas iklan Airbrand Indonesia)?”
1.3 Batasan Masalah
Ruang lingkup pemanfaatan teknologi multimedia sangat luas,

sesual fungsi penerapannya masing-masing dibidang yang berbeda. Untuk



memfokuskan pembahasan dalam hal ini penulis membatasi ruang lingkup
yang lebih sempit, yaitu software yang digunakan meliputi Adobe
Photoshop CS3, Adobe Flash CS3, ruang lingkup penelitian penulis
fokuskan pada komunitas iklan Airbrand Indonesia dan memilih media

jisi. Tklan animasi ini ditujukan oleh




1.5 Manfaat Penelltian

Pada umumnya dibuatnya topik bahasan ini mengandung maksud dan
tujuan sebagai berikut:

a. Bagi komunitas Airbrand Indonesia membangun sebush media
angkat hmak dan kers dapat

|||||||

Metode ini di gunakan untuk mengetahui lebih lanjut tentang sejarah
komunitas Arrbrand Indonesia Advertising untuk membandingkan secara

teoritis dengan studi lapangan mengenai objek tersebut,



1.7 Sistematika Penullsan Laporan

Luporan ini akan disusun secara sistematik kedalam lima bab, masing-
masing bab akan diuraikan sebagai berikut :
I.  Bab I Pendohuluan

didalamnya penjelasan
tentang komponen-komponen yang  digunakan untuk  mendukung
perancangan dan pembuatan animasi tklan tersebut.



5. Bab V Penutup

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian dan saran-
Daftar Pustaka

Lampiran - lampiran
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