BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Beaitu banyak konten yang tersebar di internet menuntut para pelaku bisnis
untuk semakin kreatif dan inovatif. Dengan hanya mengandalkan text, foto dan
design flaver info yang.di dapatkan oléh kensumen hanya terbatas dalam satu slide
gambar saja. Sehinggs konsumen kurang mendapatkan detail informasi secara
penuh dalam satu gambar saja.

Maka dibutubkanlah peran multimedia sehagai media promosi berupa video
iklan animasi 2 dimensi. Dengan dibuatnya iklan vang ber unsur dar multimedia
akan membaniu mempertajam pesan yang ingin disampnﬂtiﬂ':, hﬂlﬂ ﬂmhimdla
tidak hanya menyediakan lehih banyak teks dalam menyampaikan pesan melainkan
juga menghidupkan teks dengan menyertakan bunyi, gambar, suflio,aBisi dan
video dan kelebihan multimedia adalah menarik indera sera menarik minal, karena
multimedia merupakan gabungan antara pandangan, suara dan gerakan.[1]

Oleh karena ity multimedia digunakan scbagai salah sutu media promosi
dalam sebush  bisnis atau perusshaan untuk menyampaikan informasi kepada
konsumen atau calon pembeli lentang produk bisnis tersebut. Penelitian ini
bertujuan memvisualisastkan produk vang terlaly teknis dan abstrak ke dalam
bentuk yang informatif dan mudah dimengerti. Studi kasus vang diambil adalah
perusahaan PT Semua Aplikasi fndomesio ¢ Vars ) yang memiliki salah satu produk
aplikasi management sekolah online Pasti Sekoldak. Aplikasi yong rilis di bulan Juni
2021 ini berbasis Website dan Mobile Phone {108 dan Android), Mulai dari gura,

siswa, dan wali murid eukup menggunakan satu aplikas) Pasti Sekeleh. Dengan



(]

fitur utamanya vaitu E-Learning aplikasi ini mengakomodir kebutuhan siswa dan
guru dalam melakukan pembelajaran secara daring. Mulai dari presensi siswa, bank
soal dan maten, Aute similaritv pada koresi soal secara otomatis menggunakan
artificial intelligence, Videe Converence, Chat dan Pembayaran. Untuk wali murid
jugn dupat mengokses aplikosi i, Wali murid dopat melakukan pengecekan
Aktrvitas Siswa, Statistik Milai, Pembayaran dan tagthan siswa, dan melakukan
pertanyzan melalui aplikasi.

"l.n"’ldgﬂﬁhn.iﬂ d:sghtmwyidmmm::km dibuat dengan
durasi 2 menit, hal ini dikarenakan muatan matent yang harus di tampilkan di dalam
‘video iklan ini sangat padat dan harus berumitan sesuai dengan penggunaan
aplikasinya. Video Iklan ini digunakan sebagai materi presentasi produk kepada
calon pelanggun Pasti Sekolah. Publiknsi hanya dilakukan secam privat melalui
Bresuﬂﬁidlﬂlemn sales PT Semua Aplikasi Indonesia kepada gﬁyﬂlﬂn
pelunggan. Sﬂ!ﬂllﬂsi untuk aplikasi ini dikususkan untuk Sefurub SMP dan SMA
dikota Yogyakarta. Dengan konsep bisnis Business o Busimess (B1B) dan dapat di
lahi"m. penggantion merek ( white labeling) msmlmwﬁh masing-masing
menfadikan aplikasi ini memiliki segmentasi khusus di bidang pendidikan
khususnya SMP dan SMA di seluruh ¥ ogyakarta.

PT Semua Aplikasi Indonesin (Varx) dengan produk aplikasinya yaitu

Pasii Sekolah ingin terus memberikan sehuah pelayanan penvampaian informasi
vang informatif. baik kepada sudience atau calon konsumen, sehingga calon
konsumen akan lebith mudah mengetahui informasi tentang Aplikasi Pusti Sekolah
yvang dibust oleh Varx. Salah satunya menggunakan video animasi 2 dimensi.

karena animasi dapat dikatakan sebagai stimulus afektif yong dapat menghasilkan



respon positif pada konsumen.[2] Tujuan dibuatnya video iklan sebagai materi
presentasi  document product brief dirasa terlaly teknis dimata konsumen,
permintaan team sales dan marketing PT Semua Aplikasi Indonesia juga
memberikan permintaan agar konten materi presentasi produk aplikasi pasti
‘sekolah dibuat lebih informatif secara visuak, Akhirnya peneliti memberikan solusi

lebih informatif, karena gerak dapat

an ini peneliti akan membuat video iklan pada Aplikasi Pasti Sek

Video Iklan dengan Menggunakan Teknik Motion graphies?,



1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki batasan — batasan sebuah mmlnhynugﬁmdi teliti
agar penclitian tidak menyimpang dan mencapai tujuan yang diinginkan, dengan
ini peneliti merumuskan bebepara batasan masalah yaitu sebagai berikut

1. Video iklan Aplikasi Pasti Sekolah berdurasi 2 menit.

Indonesia.

2. Membuat Video iklan yang informatif.

3. Menerapkan Teknik mation graphic dalam pembuatan video iklan pada
aplikasi Pasti Sekolah



L5 Manfaat Penclitian
Manfuat yang diperoleh dari penelitian ini dapat dirssakan oleh dua pihak
yaitu bagi peneliti dan bagi objek penelitian, manfaat tersebut adalah:
1. Manfast bagi peneliti :
a. Dapat menyelesaikan tugas akhir skripsi sebagai syarat kelulusan




Lo Metode Penclitian

Jenis metode penelitian yang dipilih adalsh deskriptif analisis. dengan
mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap objek yang diteliti melalui data
atau sampel yang telah terkumpul sebagaimana adanya.

Metode ini merupakan metode pengumpulan data dengan cara membaca

pembuatan Skripsi, dengan mencari data yang dibutuhkan penulis dan
memiliki kaitan dengan pembuatan film animasi.



4. Metode Studi Pustaka

Pengumpulan data dengan menggunakan studi pustaka ini dimaksudkan
untuk mendapatian data yang diperlukan dengan mengacu pada buku atau media
yang ada, yang berisi informasi tentang film animasi dan hal-hal yang berhubungan
dengan masalah yang akan dibahas penulis dalam skripsi ini.

mmakan analisis SWOT untuk

batasan masalah. maksud dan tujuan. metode pengumpulan data. sistematika
penulisan dan jadwal pelaksznaan kegiatan.

BAB 11 LANDASAN TEORI



Dalam bab ini akan menguraikan tentang tinjauan pustaka, pengertian
animasi, teknik pembuatan animasi, peralatan dasar pembuatan film animasi,
pewarnaan, tahapan film animasi, video edukasi, dan materi pergaulan bebas. BAB
111 METODE PENELITIAN

Dalam bab ini menjelaskan mengenai gambaran umum, analisa kebutuhan
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