BAB1
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Dengan pesatnya kemajuan teknologi sekarang ini telah muncul ancka
berbagai animasi 3 dimensi yang menjadt days tark banyak orang, baik dari
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model-model yang dibunt secara grafis yang kemodian digerakan. Motion graphic
disebut dengan gambar bergerak karena dalam proses pembuatanya digunakan
banyak gambar yang berurutan dan dimanipulasi sedemikian rupa tampak seolah-
olah gambar tersebut dapat bergerak.

Penerapan teknik motion graphic dalam sebuah iklan menjadi daya tarik

tersendiri, teknik tersebut merupakan tipe animasi yang menampilkan tulisan dan



grafik. Dengan menerapkan pada iklan tersebut diharapkan mampu untuk menarik
minat konsumen. Pembuatan iklan sangat diperlukannya teknik tersendini dalam
penyajiannya. salah satunya dengan menerapkan teknik motion graphic.
Penerapan teknik motion graphic yang dipadukan dengan 3D  animasi

memerlukan ketepatan dalam melakukan® pembuatan iklan tersebut. Teknik
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I. Proses pembuntan objek iklan pada animasi.
2. Animasi / menggerakan objek iklan agar menjadi sebush makna atau tujuan
dari iklan tersebut.

3. Penerapan teknik motion graphic yang akan dibuat.

4. Pembuatan iklan motion graphic 3D



3. Durasi Iklan 30 detik.

6. Tidok untuk mengatasi permasalahan pada objek. tetapi untuk teknik
penggabungan motion graphic dan objek 3D yang dikemas menjodi sebuah

 iklan bagi Club Sehat

1.5.1. Bagl Penulls
Penelitian ini nan manfaat bagi penulis

sendiri. Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut

I Menambah pengalaman dalam bidang pembuatan iklan,

2. Menambah ilmu dalam bidang editing.

3. Mendapatkan ilnmu baru yang tidak diajarkan di kuliah formal,



1.5.2. Bagl Club Sehat Harmonls
Penelitian ini nantinya diharapkan dapat memberikan manfaat bagi objek
yaitu Club Sehat Harmonis. Adapun manfaat penelitian ini sebagai berkut:

I. Mendapatkon iklan baru

2. Membantu kegiatan promosi Club Sehat Hau

1.6. Metode Penelitian

Pengumpulan data sangatlah penting dalam  penyusunan skripsi ini
Pengumpulan informasi dan dota harus akurat dan sesusi dengan judul yong
penulis angkat sebagai skripsi ini. Dalam pembustan skripsi ini penulis
menerapkan pengambilan data schagai berikut:



1.6.1. Pengumpulan Data

Metode pengambilan data dengan interview akan membantu penulis untuk
mengumpulkan  data. Interview merupakan cara pengambilan data dengan
melakukan wawancara untuk menemukan permasaiahan vang harus ditelid, dan

Tahap menentukan nilai untuk suatu hal atau objek yang berdasarkan pada
acuan kebutuhan tertentu untuk menentukan apakah iklan tersebut layak untuk
ditayangkan. Acuan layak atau tidak ditayangkan melihat kebutuhan iklan.



1.7. Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan skripsi ini penulis menerapkan sistematika pemulisan
sebagai berikut:

BAB1 Fendahuluan

Bab ini berisi tentang rancangan iklan vang dibuat, tahapan pembuatan
iklan animasi 3D, proses compositing. editing dan rendering, serta uji
coba dan animast iklan.

BABY Penutup

Pada akhir bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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