BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Rocket Chiken adalahah Perusahaan Wiralaba/ Franchise yang bergerak di

Bii!ang FastFood Resiourani, den nnggulnn EEPEI[ : Friedehicken
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It kemitraan ini dapat mendorong peng

menampilkan lokasi Rocket Chiken Pleret dalam pembuatan compuany profile
agar pelanggan lebih mudah untuk mengunjungi dan merasakan enaknya
produk ungulan dari Rocket Chiken Pleret.

Mudtimedia mempunyai beberapa bentuk dan jenis sebagai media
penyampaian, diantaranya : Multimedia berbasis Web interaktif, Multimedia
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berbasis Movie. don Multimedia berbasis CD Interaktif. Multimedia termasuk
media yang mudah dimengerti oleh setisp kalangan karena multimedia
merupakan gabungan’ kombinasi dari gambar, suara, teks, animasi dan video.
Animasi adalzah jenis film yvang tentunya sudah tidak asing lagi di mata para penikmat
film. Film yang merupakan hasil pengolahan gambar buatan tangan atau komputer
yang bergerak ini telah memilkat haankahnam.
Perkembangnn animasi seiring dengan perkembangan pertelevisian. pada

awalnya diciptakaniah animast berbasis dua dimensi (2D Animation)
Yakni abJ&mMﬁl mempinyai llhmwmtﬁ azis) dan (Y-
‘axis). Realisast mynta dafam pedmnw dun dimens: vang culup
revalusioner yakni film - film kartun. Salah satu confoh yang paling teknis
yukni gambar yang dapat bergerak aton objek dari benda tersebut.
Tﬂkudugl informasi  berbasis multimedic khususnya Amm sangat
berperan penting dalam bidang pemasaran, dari pengenalan sebuah produk
~sampai pembelian produk tersebut. Pada penilition ini dikembangkan
‘suati teknik membuat animasi film kartun menggibiakan metode 2D
Hytbwid animation, yaitu penggabungon mw m] di atns
kertas, di scan dan ditransfer ke Lﬂmplrtlzriﬂnnuhmﬁl kmml menjadi
mmﬂﬂmm menggunakan aplikasi Flach, Photoshap.
“dan Adabe Awdition, A

Berdasarkan latar belakang di atas maka akan dilakukan penelitian yang berjudul, *

Hybrid Anlmation of Rocket Chiken Pleret ™.

1.2 Rumuosan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan sebelumnya, maka

pokok masalah vang akan dibahas dalam penelitian ini adalah :



Bagnaimana mengimplemen tasikan sebuah Video iklan ke dalam Teknik

Hybrid Animation sehingga dapat dikembangkan di rumah makan tersbut dapat
menambah minat klien dan meningkatkan citra serta mempromosikan kepada
masyarakat luas pada Rocket Chiken Plerer

1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud dan tujuan penelitian yang ingin dicapai pada pembuatan Video
iklan ini adalah :

1. Mengimplementasikan Hyvbrid Animation di Rocket Chiken Pleret



2. Mengenalkan Hybrid Animation dengan objek Rocket Chiken Pleret
masyarakat umum, baik orang dewasa maupun anak-anak.

3, Pengabdian ilmu kepada bidang pendidikan terutama bidang teknologi
dan informasi.

berbagai referensi terkait teknik motion tracking baik berupa buku



1. Pembaca
Hasil pembuatan video iklan ini diharapkan dapat berguna sebagai
sarana informasi yang dapat menjadi referensi untuk mengembangkan
penelitian-penelitian baru dimasa yang akan datang.

163 Mefode Kepustakaan
Metode menggunakan konsep tearitis yang ada dalam buku-buku sebagai

1.0.4  Metode Perancangan

Menentukan Objek



Dalam tahap ini, pencarian dimulai dengan menentukan objek yang
okan dibugt Fvbwid Animarion Sehingga objek dapat dibuat secara

b. BAB Il LANDASAN TEORI



Pada bab ini berisikan tentang konsep dasar dan acuan dalam pembuatan
Teknik Hybrid Animation of Rocket Chiken Pleret. Dan jugn membahas
perangkat lunak dalam pembuatan Hybrid Animarion kedalam
penerapan Video Iklan..

pembuatan Hybrid Animaticn
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