BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi informasi menyediakan cara baru yang ampuh bagi perusahaan
untuk menjangkau dannelayani pelaggan. Kelebiban teknologi informasi adalah

menarik indra dan menarik mi

dic merupakan usaha yang bergerak di dalam bidang m
aini lebih fokus dalm pembustan kopi. Usaha yang sudah berdiri
un 2017 yang beralamat di Jalan Pesanggrahan, Ngemplak, Sleman,

e i Lagani

Selama ini Kopi Indie hanys mengguankan med
mm }"Iiilll ins AT, Mo

promosi menggunakan
paikan sangat terbatas lembar
kerja promosi yang memungkinkan konsumen tidak dapat menangkap maksud
pesan promosinya. Jangkauan promosi lebih kecil yang berakibat minimnya
Konsumen yang tertarik untuk membeli produknya.
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Gambar 1.1 Akun Instagram Kopi Indie

Berdasarkan permasalahan tersebut maka diambil judul dalam penelitian
ini yaitu Pembuatan Video Ammasi 2D Sebagai Media Pi'mnum Kopi Indie
Menggunakan Teknik Motion Graphic. Motion Graphies terdii dan dua kata,
Maotian yvang berarti Gerak dan Graphics aton yang senng kita kenal dengan
istilch 'Grafis{3]. Dengan sdannys iklan promosi berbentuk video animasi ini
diharapkan promosi lebih efektif dan menarik sehingga pesan vang diharapkan
dapat tersampaikan dengan jelas dan tidak membosankan vang dapat mevakinkan
konsumen untuk melakukan pembelian produk. Cakupan pemasaran semakin luas
karena iklan dapat di tayongkan di instagram dan media sosial lainnya sehingga

calon pembeli lebih banyak yang dapat meningkatkan produktifitas perusahaan.



1.2 Rumusan Masalah
dimmuskan masalah yoitu “Bagaimana membuat animasi 20 sebagai media

promasi Kopi Indie mengeunakan teknik motion graphic ™

ini yaitu ;
1) Membuat animasi 2D sebagni media promosi Kopi Indie
menggunakan teknik motion graphic.
2) Menerapkan teori-teori yang selama ini dipelajari sewaktu mengikuti
pendidikan di Universitas AMIKOM Yogyakarta.



3) Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan program
strata | jurusan Tehnik Informotiks pada Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

Lol Metode Pengumpulan Data

Wawancara atau interview dapat diartikan teknik pengumpulan data
media lettentu. Wawancarsa menupakan salah satu teknik pengumpulan data non



tes dengan betuk sejumlah pertanyaan tertulis untuk memperoleh informasi yang
dimiliki responden/narasumber. Peneliti menggunakan jenis wawancara semi-
struktural, dimana peranysan sudah ditentukan sesuai tujusn yang akan

dicapai[4].

pemesan multimedia komersial. Hal inilah manfaat utama tahap praproduksi.

2. Tahap Produksi
Tahap produksi adalah periode selama multimedia diproduksi secara

komersial.



i Tahap Pascaprodulksl
Tahap pascaproduksi periode semua pekerjaan dan aktivitas yang terjadi
setelah multimedia diproduksi secara mynta untuk komersial.

1.6.3  Metode Testing

berhubungan dan mendukung dalam hal pembuatan animasi yang berkaitan
dengan ilmu, tehnik, tahapan pembuatan video animasi serta perangkat lunak yang
digunakan.

BAB Il PERANCANGAN



Bab ini akan dijelaskan mulai pra produksi yang meliputi penentuan ide cerita,
tema, menulis. logline, swopsis, diggram  sceme, screem  play, charaier

development, kemudian standar karkder, standar wama, standar properti,
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