BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Carijamu adalah sebuah stariup vang berbasis di Bandar Lampung dan
bergerak di bidang penjualan produk jamu alami serta konsultasi herbal secara
online. Starfup ini didirikan dengan tujuan untuk memfasilitasi masyarakat yang
ingin mencari solusi alami untuk berbagai masalah kesehatan. Dengan produk jamu
alami yang berkualitag-tinggi. Carjamu berkemitmen untuk memberikan solus
kesehatan yang aniiilo@fehtic, deilierpuki bo SsasPivkat. Sclain itu, Carijamu
Juga mnyﬁdiﬂal konsultasi herbal m online melatui plagform digital. Hal ini
memungkinkan mﬁqﬂht untuk bﬂ!‘i:unsxﬂtam dengan. ahli herbal tanpa harus
keluar rumah. Ahli herbal yang bekerja di Carijamu sangat berpengalaman dan
terpercaya dalam bidangnya sehingga dapat mnemberikan saran yang tepat dan
swjﬂgﬁﬁeknf untuk setiap masalah kesehatan vangdﬂ;ﬂpidﬂh:ﬁanggm

Carijamu juga memiliki misi untuk mengedukasi nujrqt&ﬂ lentang
‘manfaat dan penggunaan jamu alami. Melalu program edukasi dan sosialisasi yang
diselenggarnkan secara rutin, Carijfamu berupayn untuk memperkenalkan dan
‘meningkatkan kesadaran masyarakat tentang pendi ngnya mpusunmimnu alemi
sebagai alternatif pengobatan yang lebih aman dan nﬁkhf. Mgun visi dan misi
ya.ugjulns, Carjamu terus I:nampm}'n untuk men.nw mmu produk dan
layanan yang disediskan untuk memberikan solusi kesehatan yang terbaik bagi
masy A

ﬁate!ai‘t R‘IE"l..';kllk:.ll‘i wownncar dengan p&ﬁ:&ﬁnaﬂm carijamu, peneliti
menemukan bahwa mmﬁmgmww animasi karakter dua
dimensi denpan teknik motion graphic sebagai medlia utama untuk menyampaikan
informasi kepada audiens atau masyarakat yang belum mengetahui bahwa starfup
Carijamu membuka program kelas untuk mengedukasi masyarakat tentang manfaat
dan penggunaan jamu alami.



Animasi memiliki kemampuan untuk menarik perhatian dan efektif dalam
menyampaikan pesan. Berdasarkan pandangan para ahli, animasi dapat dijelaskan
schagai serenghkaian gambar yang lersusun secarn berurutan. Jika urotan gambar
tersebut diputar dengan kecepatan yang cukup tinggy, maka akan menciptakan ilusi
Gernkan. Defimisi "animasi” berasal dari bahasa Inggris yaitu "animation” yang
memiliki arti "menghidupkan” atau memberikan kesan gerakan pada gambar diam
{stilf image). Animasi terdiri dari serangkaisn gambar yang diatur secara beruratan
dan direkam dengan menggunakan kamers, Bari pandangan beberapa ahli yang
telah disebutkan di alas, dapat ;im;mlk,m bahwa animasi adalah kumpulan
gambar yang diatur Secarn iﬂm dan  direkam dengan kamera untuk
menciptakan kesan gerakan dari presentasi yang sebelumiya statis.

Mmﬂﬂ s M m dwi-matra dik.enﬂ;m:mrﬁﬁaf animation.
Perkembangan animasi dun dimensi yang cukup revolusioner berupa dibuatnya
l'lhﬁ-ﬁlmklﬂ'un Kartun berasal dari kata Cartoen, mgh:uﬁmh‘ lucu. Cleh
karem itu, film kartun kebanyakan film lucu. Seperi Tom and Jerry, Scool Doo,
Durm dom [nin sebagainyn.

Matian graphic memjuk pada gabungan kata motiog alau gﬂﬁuﬂ dan
wm—y:qgh&nﬁ gambar. Biagamya, motion grophic adalah llostrasyatan gambar
yang mentiiliki efck gerak. Proses desain dan ilusteasi pads’ motion Eraphic
sefingkali dilakukan secara bersamaan, sehingga seomng fusirator juga dapat
herpnmt sebogal desainer. Mosion graphic mnump.mﬂhurgﬁ.n elemen-
elemen seperti teks, suara, ilustrasi, foto, dan video yang dianimasikan dengan
teknik animasi. Kombinasi antam media gudio dan viswal dolam motion graphic
membuatnya sangal unik dan uﬂmhﬁdahmﬂﬁjwls grafis lamnya. Oleh
karena itw, motion graphic serng digunakan dalam industri penyioran dan
pemasaran karepa kemampuannya untuk menyampaikan informasi secara singkat
dan efektif, serta menggabungkan unsur aedio vivea! untuk menznk perhatian,

Animasi merupakan representasi gambar vang bergerak, yang saat ini
semakin banyak menggunakan teknologi komputer dalam proses penciptaannya.
Animasi memiliki berbagai jenis variasi. meskipun demikian, semua jenis animasi

tersebut bisa dimanfaatkan sebagai sarana promosi. Dialam dunia animasi, seorang

]



animator memiliki kesempatan besar untuk mengungkapkan kreativitas dan cin
khas unik pencipta melalui karyanya, yang membuat animasi ini lebih istimewa
dibandingkan dengan media konvensional lainnya. Dalam era kemajuan internet
saat ini, semua aspek menjadi lebih mudah, baik ity pencanan informasi, interaksi
sosial tanpa terbatas oleh jamk. dan tentu saja, mempermudah kegiatan promosi
produk atau jasa. Salzh satu contoh situs web yang menggunakan potensi internet
adalah Y outube.com, di mana pengguna dapat mengunggah dan membagikan video
serta ammasi untuk dinikmati oleh banyak orang. Dampak positif dari jumiah
pengguns Youtube menjadi keuntungan hmﬁhn melakukan promost melalu
platform i, Wmnﬂmw tintuk Youtube semakin populer,
karena banyaknyn pmwmgﬂlnmnan yang ditswarkanoleh platform ini,
Mayoritas animasi promos ﬁiﬂh‘ung memiliki tampilan visual yang simpel,
‘hﬁx’m}mg terpampang jefas dalam bentuk mmw animasi seperti
hﬁhﬁn‘ yang ditambahkan untuk memperkaya visual snimasi tersebut dan

ITWE lebih menarik.[35]

Pemanfaatan teknik motion graphic dalam video promosi mﬂﬂﬂhgm
keunggulan kepada perusahaan, Pendekatan ini mampu meningkatkan efekfivitas
dalam w:m informast don mempromosikan perusahasn. Motion graphic
juga memiliki potensi untuk meningkatkan daya tarik visual dar vﬂhpmmnﬂ.
schinggs mampu memikat perhatian penonton dan menciptakan kesan positif
terhadap citra perusahaan.[36]

Dalam penelitian jni, peneliti bermaksud untuk men¢iptakan sebuah video
animasi karakter dua dimensi menggunakan teknik mation wraphic yang dapat
secara efektif menyampaikan informasi kepadn.ﬂ.ﬁmﬁ dalam waktu singkat dan
dengan cara yang menarik dan imtens: Hal ini dimungkinkan oleh fitur-fitur vivial,
audio, dan interaktif yang lebih canggih yang dimiliki oleh media komunikasi
digital dibandingkan dengan media konvensional.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan fator belakang permasalahan yang dibadaps oleh stariup
Carijamu yang membutuhkan video animasi karakter dua dimensi sebagai video
iklan, fokus pembahasan akan difokuskan pads bagaimana cara meningkatkan



penjualan produk jamu alami pada startup Carijamu.
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah di atas, dibuatlah batasan masalah yang
memiliki tujuan untuk menghindari kesalahpahaman dan tetap fokus pada topik
pembahasan. Oleh karena itu, batasan masalah hanya terfokus pada hal-hal berikut:
|- Penelitian ini akan terfokus pada pembuatan video iklan animasi karakter dua
dimensi yang menggunakan teknik metion graphic untuk mempromosikan

u ik “ﬂhmww tklan anmm :.:'.i A

p Carijamu,

|- Bagi Mahasiswa

2. Secara pribadi, penulis akan memperoleh manfast berupa peningkatan
pengetahuan dan pemahaman yang lebih luas. Penelitian ini juga akan
memberikan informasi terbaru dan relevan dalam bidang ilmu pengetahuan
vang menjadi fokus penelitian.

3. Bagi Universitas



1.0

Dengan hasil penelitian yang berdampak pada masyarakat secara luas. reputas)
kampus dapat meningkat.

Bagi Masyarakat

Peneliian ini dapat memberikan rekomendasi yang berguna dalam
menentukan kebijakan dan program bagi sebuah kelompok masyarakat,

Bagi Objek Penelitian
Tujuan  penelitian  ini  adalah’ umtuk . membantu  objek  penelitian
mengidentifikasi mmmmmmmwg terjadi.

sistematika Penulisan

Untuk mm.pmmhhdlﬁﬂn memahami mmﬁm yong terdapat dalam

skripsi ilﬁ-l-pﬂ'ﬂllls akan menyajikan sistematika penulisan yang sederhana, yang
terdiri dari 5 bab seperti yang dijelaskan di bawah ini,

BAB 1

BABII

BAB III

PENDAHULUAN

‘Bab | membahas kerangka dasar penelitian yang terdiri dari beberapa
celemen, seperti rumusan masslah, batasan masalsh, tujusn, metode
[rﬂﬂ!ﬁm; dan juga sistematika penulisan yang akan d:glm:ulm dalam
menyusun skripsi ini.

TINJAUAN PUSTAKA

Bab 1l akan membahas landasan teori dan prinsip-prinsip dasar yang akan
w.ﬂﬁn’n dusar dalam menyusun sknipsi, serta literatur review
dan referensi dari buku dan internet }rmgfhmmenjad: sumber referensi
bagi penulis dalam pembunatan animasi karkter 20} menggunakan teknik
mation graphic.

METODE PENELITIAN

Bab Il berisi penjelassn mengenai alur dan metode pembuatan video
animasi karakter 2D mengounakan teknik motion graphic berjudul

" Pembwatan Dan Implementasi Kavakter 20 Poda lian Startup Carijoamm
Dengan Teknik Motion Graphic”. Video iklan tersebut akan dibuat dengan



BABIV

menggunakan teknik motion graphic dan menampilkan karakter 2D.
Bab IV gkan membahas mengenai metodologi yang digunakan dalam
termasuk tahapan pembuatannya, teknik-teknik yang diimplementasikan,
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