BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bagi perusahaan mempromosikan sebuah produk sangat berpengaruh untuk
mengenalkan produk ketikn produk tgm Mipublikasikan. terutama dengan
menggunakan medig. pmmum ] m]ﬂum:ni ‘ndalah wadah yang digunakan
untuk mempﬂ;lmlh: pmdntdﬂ} erusahaan kepada konsumen, Adapun jenis-
jenis media promosi uﬁr&iﬂm mﬁi iklan media 'p!m, banner, poster,
mdu,h:mr dan lain sebagainya [2). Mlmmm mnlllﬂil yang
lﬂﬁih{gnmbnr-gn nbar yang disusun secara b&m&ﬂmﬁ Menghasilkan

sambar bergerak [3]. Salah satu teknik animasi yang jugs diginakon dalam
peﬂiﬂ:hﬁ adalah mation graphics. Dipidihnya teknik m m sebab
visualisasi menggunakan teknik meation graphic membuat animasi lebih efektif dan

mudah dipahami untuk penyampaian isi dalam iklan.

FTWH Jaya Abadi sebush perusahaan pengembanp_; pamie edukasi
anak. Sebangku games merupakan game literasi aqqk pertama di Indonesia
menghadirkan media pembelajaran anak menjadi lebih aman. nyaman, dan
ﬂbﬂmakﬂﬂ-ﬂﬂrdﬂxﬂikﬂnwkuﬂng campuran y;q-w-e. mn Augment
H.:u?ﬂjl dan Firtual w PT Sebangku Jaya M lﬂﬁh dipercava sebagai
prudumwmw Instansi MWm Kerjusama dengan
pemerintah pusat. Adapun pmdu}. vang telah M‘kﬁn seperti  Sutasoma,
ZamyZamy ZamyZam?2, Marica, dan Wortelmatika [4]. P'T Sebangku Jaya Abadi
sekarang tengah mmgemi:aﬁ_ﬁ;k:ah produk Biru sebuah taman belajar anak dengan
nama Istana Literasi. Untuk memperkenalkan produk kepada masysrakal umum
maka dibutuhkannya sebuzh media promosi.

Pada penelitian ini akan merancang sebuah animasi yang memperkenalkan
taman belajar anak dengan nama “Istana Literasi™. Animasi tersebuat akon dibuat
dalam bentuk meotion graphic. Penerapan teknik maotion graphic pada animasi
dengan menggabungkan prafis, teks, musik, wama, dan gerakan [5]. Untuk jenis
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motion graphic yang digunakan dalam penelitian ini meliputl puppet, looping. dan
tipografi kinetik. Animasi motion graphic in akan menjelaskan sebuah taman
belnjar anak vaitu Istana Literasi, menjadi solusi dan sarana sebuah permasalahan
yang dialami oleh orang tua yang memiliki anak dengan masalah pembelajaran
disekolahnya. Dengan gambaran bagaimana orang tua vang gelisah dengan masalah
pembelajaran sang anak, mencari solusi dari orang tua dengan masalah vang sama,
dan direkomendasikannya lstana Literasi sebagai solusi tersebut. Konklusi animasi
akan menjelaskan sistem pembelajaran seperti apn:yang digunakan di Istana
Literasi. '

Berdasorkan penjelasan diatas maka dibuatiah penclition ini dengan judul
“Pembuatan Animissi 2d Istana Literasi | Dengan Teknik Motion cruphics Sebagai
Media Promosi”

1.2 Rﬂnﬁsnn Masalah

‘Berdasar latar belokang masalah diatas, maka rumusan mli: yang
diperoleh yaitu, mengimplementasikan teknik motion graphics schagai media

mmppjn_mmnsl 2D “lstana Literasi 17,

1.3 Batasan Masalah
‘Batasan masalah dalam penelitian, meliputi ;

L w*mmnmyu Jaya Abadi dengan subjek video iklan
x Nﬂwmﬁnmmmgmnm teknik metin graphics.
3. Pembuatan animusi menggunakan software Clip Studio Paint, Adobe
Mustratar CC 2007, Adobe Affer Effed 55 CC 2007 lan Adobe Premier Pro CC
217,
4. Target video animasi berdurssi =1 menit.
5. Video dibuat dengan format [920x1080px. dengan frame rate 3ifps. dan
berformat .mps.
6. Informasi animasi akan dievaluasi oleh pihak PT Sebanghku Java Abadi dan
tekik animasi akan dievaluasi oleh animator atau ahli multimedia.



14 Tujuan Penelitlan
Penyusunan skripsi ini bertujuan :
I. Membantu memperkenalkan taman belajar snak Istana Literasi yang
dikembangkan oleh PT Sebangku Jaya Abadi.
2, Menerapkan teknik motion graphics sebagai media promosi iklan pada

Lo.1. Metode Pengumpulan Data
observasi dan wawancara.
Li L. Wawancara



l.0.2.

Lo.3.

164,

Mengumpulkan data yang dibutuhkan dengan mewawancarai narasumber
terkait, seperti pihak dari instansi.

Loi.2. Observasl

Mengumpuikan dats yang dibutuhkan terkait dengan pembuatan animasi
2D dengan teknik motion graphics.

Metode Analisis

Melakukan analisi dengan membandingkan pada video animasi vang
dibuat dmﬂmm pernah ada, ihn mtmtﬂhutuhan sistemn secara
ﬁ:ng;mﬂdlnnnuﬁﬁgﬂml,

Metode Perancangan

Pm:mgmnﬂmﬁinﬂgunakan mietode perancangan multimedia,
meliputi PraProduksi{ perancangan konsep centa), Produksi{pembutan aset

dan penganimasian), dan PascaProduksi{proses meﬁﬁu}.

Metode Evaluasl
Melakukon evaltuasi pads hasil penelitian dengan melakuloan afphe testing

oleh peneliti dan heta testing dengan pihak terkait.

1.7 M Penullsan
Penyusunan sistematika penulisan dalam penclitian ini sebagai berikut :
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisikan tentang latar belakang. rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metode penclitian, dan sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini bensikan perbandingan study literature animasi metion graphic serta

membahas teori multimedia, pengertian animasi, prinsip animasi, jenis animasi,

perancangan  animasi mofion graphic, jenis motion graphic, jenis iklan, proses
produksi, soffware, evaluasi, dan skala fiker,

BAB IIT METODE PENELITIAN



Bab ini membahas tentang objek penelitian, alur penelitianpengumpulan data,

fisi . . i el PSRl PR pha
produksi{konsep. naskah, dan storytoard) pembuatan animasi “Istana Literasi 17,
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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