BABI1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini tidak dapat dihindari lagi.

Dalam kehidupan se bungan dengan yang

namanya tekno

identik dengan anak ko
berasal dari kalangan mahasiswa yang tinggal di kos.

Selama ini Jogja Kursi Lesechan hanya menggunakan media sosial
dan kartu nama sebagai tempat promosi dan cara tersebut masih terbilang
belum sukses menjangkau calon pembeli atau pelanggan yang lebih luas.

Adanya peluang diatas, maka akan dibuat sebuah video promosi



menggunakan animasi 2D dengan motion graphic untuk Jogja Kursi
Lesehan yang bertujuan sebagai media promosi produk dari Jogja Kursi

Lesehan.

Dengan seperti itu, video promosi akan melalui pengemasan

pada Jogja Kursi Le graphic untuk

mempromosikan produk ? "



1.3

1.4

Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah di atas, perlu adanya batasan masalah
dalam pembuatan iklan animasi 2D ini agar tujuan dan pembahasannya

jelas. Adapun batasan masalah pada Perancangan animasi 2D dengan

dengan motion

lunak yang di gunakan adalah adobe

1. dan Audition versi CC 2018

Tujuan Penelitian

litian ini, adapun maksud

Sebagai sy
Informatika di Universitas Amikom Yogyakarta.

2. Tujuan Penelitian
Mengenalkan Jogja Kursi Lesehan secara luas, agar produk yang
dijual seperti kursi lesechan dan meja lipat lesehan dapat terjual lebih

banyak.



1.5 Manfaat Penelitian
1. Bagi Penulis

a. Menambah pengalaman dalam pembuatan video promosi

b. Menerapkan ilmu yang telah di ama kuliah di Universitas

i promosi Jogja kursi Lesehan

.enalkan Jogja’ﬁmli Lesehan kepada masy

1.6 Metode Penelitian
Untuk membuat iklan promosi ini di butuhkan sebuah data

penelitian dan perlu metode yang tepat untuk hasil terbaik. Adapun metode

yang di gunakan sebagai berikut:



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
1. Observasi
Metode observasi ini adalah metode pengumpulan data

dengan cara melakukan pen langsung pada objek yang

proses-proses apa

animasi 2D sebagai media promosi dalam penelitian ini. Dan
kebutuhan non fungsional yang berisi tentang hardware (perangkat
keras) dan software (perangkat lunak) yang digunakan, serta

kebutuhan brainware (sumber daya manusia).



1.6.3 Metode Perancangan
Merupakan tahap awal dalam pembuatan iklan animasi motion

graphic. Pada tahap ini dilakukan persiapan yang dilakukan dalam

1.6.4 Metod

j Borl

alam pembuatan skripsi disusun dengan

iap susunan bab dan

Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan sistematika

penulisan.




BABII LANDASAN TEORI
Pada bab ini menjelaskan tentang pengetahuan dasar dari

teknologi apasaja yang digunakan dalam pembuatan animasi 2D,

salah satunya konsep

proses pemb
promosi dimasa yang akan datang.

DAFTAR PUSTAKA
Di daftar pustaka akan berisi referensi-referensi yang digunakan

dalam pembuatan skripsi






