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PE~ATAAIN

Saya yang bertanda tangan di bawch ini menyatakan bahwa, Tugas Akhir ini

merupakan karya saya sendiri (ASLI),  dan isi dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat

karya  yang pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di

suatu institusi pendidikan, dan sapanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya

atan pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang

secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

yo:ckifa,23 Juli 2014

Latip Setiawan

11.02.7937



MOTTO

"Dan apabila kanu menghitung ni'mat Allah, hiscaya karm tidak akan dapat

J„e#givz.to#g71);a " (Q.S. Ibrahim: 34)

"Apabila kamu bersyulur niscaya akan Aha tambahkan nikmat-Ku, dan apabila

karmu ha:i iur wiha adzab-Ku sangat pedih" (Q.S . Tblaho;hoi:in:.])

" Sesungguhnya Allah tidak ahan mengubah nasib suatu kaun hingga mereka

mengubah dirt mereka sendiri" (Q.S. ArRa' dr.L\)

"Niscaya Allah akan rneninggikan orang-orang yang beriunn di antara kalian dan

ora#g-ora#g}J¢7cg dz.ber!. !./m# /agrm¢/ beberczpcz dera/.¢f " (Al-Mujaadilah: 11)

"Janganlah  karm  bersikap  lemah.  dan janganlah  pula  hamu  bersedih  hati,

padahal kanulah orang-orang yang paling tinggi derajatrya, Jika kanou orang-
orcz7gg)7ang berz.ma#. " (Q.S. Al-Imran:  139)

``Dan janganlch  kanu  berputus  asa  daripada  rahrrrat  Allah.  Sesungguhnya

tiada  berputus   asa   daripada   rahmat   Allch  melainkan  orang-orang  yang
hartyr. " (Q.s. ¥usuf: 87)

``Allah     tidak     membebani     seseorang     itu     melainkan     sesuei     dengan

fesczJeggrpr7!#);a. " (Q.S. Al-Baqarch: 286)

" Maka  sesungguhnya  bersama  kesulitan  itu  ada  kerrndahan.  Sesungguh:nya

bersanra kesulitan itu ado kemudahan. " (Q.S. AI-hasyiraln.. S-6)
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INTISARI

Medogh.com  adalah  toko  online  mode  yang  mengangkat  desain-desain
batik  yang  kasual,  enerdk,  dan  membawa  semangat muda,  Saat  ihi  konsumen
Medoch.com  banyck  disuguhkan  dengan  gambar  dan  vz.deo  saja  sebagai  media
iklan atau promosi.

Berbeda dengan gambar dan vz.deo, animasi mempunyai banyak kelebihan
yang  tidak  dimiliki  kedua materi  tersebut,  Misalnya  ekspresi  dan  gerakan  yang
dilebih-lebihkan  oleh  karakter  serta  penambahan  vz.s24cz/  ejrec/  untuk  medukung
gerakan  karakter.   Karakter  animasi  juga  dapat  dimanfaatkan  sebagal  maskot
atanpun pembuatan karakter sesuai si fat-si fat yang diinginkan.

Dalam  pembuatan  iklan  animasi  pada  Medogh.com,  diharapkan  mampu
memaksimalkan setiap kelebihan yang dimiliki oleh animasi.  Penibuatan maskot
untuk Medoch.com dan penanbahan vz`swcz/ ejorecf, akan menjadikan animasi lebih
hidup sehingga menarik konsunen untuk melihat iklan animasi yang telah dibuat,
Konsumen  juga  lebih  mudah  memaliami  pesan  yang  terkandung  dalam  iklan
animasi  tersebut.  Setelah  konsumen  memaliami  pesan  yang  disampaikan  iklan
animasi,  diharapkan konsunien tertarik  dan melakukan  pembelian produk batik
pada     Medo8h.com.     Dengan     teriadinya    pembelian,     diharapkan     mampu
meningkatkan penjualan produk batik pada Medoch.com.

Kata Kunci: Medogh.com, Multimedia, Iklan.
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ABSTRACT

Medogh.com  is  an  online ftashion  store  which  raised  batik  designs  are
casual,    energetic.    and   brings   youthful   vigor.    Currently   many   consumers
Medogh.com presented with images  and videos just as  the media advertising or
promotion.

In  contrast  to  images  and  video,  animation  has  many  advantages  not
p_oss?ssed both the ryraterial. For example, expression and movement exaggerated
by.  the  charac_tfrs  and the  addition Of visual  eff;ects for motion with  sa;;porting
characters`  Character  animation  can  also  be  used  as  a  mascot  or  :iraract;r
creation suit the desired properties.

In  making  animated  ads  on  Medogh.com,   expected  to  maximize  any
ady?ntages  possessed  by  the  animation.  Making  mascot for  Medogh.com  and
adding visual ff ie?ts, ?nimption will make consumers more Of life so i;nteresting to
see.anint_ed_ ads   that   have   beer.  made.   Cousuners   are   also   more   easily
understand   the   nessage   contained   in   the   aninated   ads.   Once   consume;s
understand the message corrveyed animated ads,  expected consumer interest and
make purchases  on Medogh.com batik products.  With the purchase,  expected to
increase product sales batik on Medogh.com.

Keywords: Medogh.com, Multimedia, Ad.
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