BAB I

PENDAHULUAN

WALHI Yogyakarts merupakan Lembaga Swadaya Mas
vengelolaan sumber daya alam secara adil dan berkelanjutan schagai sumber-

| sia memiliki 10% dari hutan ropis di masth fersisa. Alam
diantaranya spesies endemik), pemilik 16% binatang reptil dan ampibi,
1.519 spesies burung (28% diantaranya spesies endemik), 25% dari spesies ikan
dunia 121 spesies kupu-kupu ekor walet di dunia (44% di antaranya endemik),
spesies tumbuhan palem paling banyak. kirs-kira 400 spesies ‘dipterocarps’. dan

nenyusui/mamalia {36%



kira-kira 25,000 spesies flora dan fauna Namun hingga saat ini Indonesia telah
kehilangan 72% hutan asli yang ada pada awal abad ini .

Sementara berdasarkan penafsiran citra landsat tahun 2000 terdapat 101,73
juta hektor hutan dan lahan rusak, diantaranya seluas 59,62 juta hektar berada

Walhi merasa perlu uniuk membaat

asl 3D Scbagal Iklan Layanan

Ruang lingkep pemanfaatan teknologi multimedia sangal lnas, sesuai
fungsi penerapannya masing-masing dibidang vang berbeda, Untuk memfokuskan
pembahasan dalam hal ini penulis membatasi ruang lingkup vang lebih sempit.

* Wahana Lingkungan Hidup- Yoyakartn
hitp: P walhi-iogisorsd!. Dundoh tanggal 12 Okiober 2001



vaitu software yang digunakan meliputi Autodesk 3Ds Max 2009, Adobe After
Effect CS 4. Adobe Premiere Pro 2.0. Adebe Audition 1.0. Ruang lingkup
penelitian penulis fokuskan pads WALHI Yogyakarta dan memilih media
publikasi dalam bentuk iklan animasi. klan animasi ini ditujukan untuk kalangan

alisis yang akan digunakan yaitu
animasi ini berdurasi 60

bidang Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelltian
Manfaat dari penelitian dan penyusunan skripsi ini yaitu -
I.  Sebagai sarana publikasi agar lebih tepat sasaran dan lebith menarik dalam

sehagian besar merupakan koleksi perpustokaan STMIK AMIKOM
Yogyakarta dan literatur-literatur yang diperoleh dari internet mengenai
dunia periklanan yang kesemuanya berkaitan dengan permasalahan yang
akan dibahas.



1.7 Ssistematika Penullsan
Untuk mempermudah penulisan pada skripsi ini. penulis menjabarkan
sistematika penulisan skripsi ini menjadi lima bab, masing-masing diuraikan

untuk mendukung pembuatan aplikasi multimedia tersebut.
BAB YV PENUTUFP
Pada bab ini berisi tantang kesimpulan dari hasil penelitian beserta

saran-saran yang diberikan.
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