BAB1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

PT Titip Jepang Indonesia adalah sebuah perusahaan yang bergerak di

melalui televisi merupakan sala

produsen untuk menyebarkan informasi dengan menjangkau penonton dalam
jumlah besar. Oleh karena itu, iklan melalui media televisi dapat berpengaruh
besar dalam perkembangan dan meningkatkan kemajuan suatu instansi atau
perusahaan.
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Dengan mengacu kepada permasalahan yang ada, penulis melihat adanya
peluang untuk membuat sebuah alternative kepada Titip Jepang berupa video
iklan televisi infografis animasi 2D menggunakan teknik motion graphic. Motion
Graphic sendiri merupakan grafis yang menggunakan video dan atau animasi
untuk menciptakan ilusi dari gerak atau transformasi. Umumnya berupa
animasi, tipografi, video, film,

ilustrasi, fotografi sik. 8 atau grafis informasi

gabungan unsur visual 2 dimensi atau 3 d

ikan informasi

san yang disampaikan dengan singkat, efektif, &
pat memungkinkan informasi yang disampaikan b hih

pada latar belakang di atas, m

an Video An p Jepang

1.2  Rumusan Masala
Berdasarkan latar belakang di atas, penulis dapat mengambil rumusan
masalah sebagai berikut: “Bagaimana cara merancang dan membuat iklan

animasi 2D Titip Jepang dengan Teknik Motion Graphic?”.
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1.3  Batasan Masalah
Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Iklan dibuat untuk Titip Jepang sebagai media menyampaikan

informasi dan akan diimplementasikan di televisi local

1. Membuat iklan untuk PT Titip Jepang Indonesia dalam bentuk video

animasi 2D menggunakan teknik motion graphic.
2. Mengimplementasikan video iklan Titip Jepang di televisi lokal

Yogyakarta.



1.5  Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diperoleh semua pihak terkait penelitian
sebagai berikut:
1.5.1 Bagi Perusahaan Titip Jepang

1. Calon konsumen dapat mengetahui keberadaan Titip Jepang yang

n berbagai barang langsung

Metode Penelitian

1.6.1.1 Metode Observa
Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara melakukan

pengamatan langsung terhadap objek penelitian.
1.6.1.2 Metode Wawancara
Yaitu suatu teknik pengumpulan data dengan cara tanya jawab langsung

mengenai perusahaan untuk mendapatkan informasi yang lebih detail.
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1.6.1.3 Metode Studi Literatur

Yaitu teknik pengumpulan data dengan cara membaca buku — buku
perpustakaan.
1.6.2 Metode Analisis

Pada tahap analisi ini, nanti akan dilakukan proses identifikasi

pengujian dengan
kuisioner yang dibagik mengetahui apakah
konten dan video tersebut telah sesuai dengan apa yang diinginkan oleh pihak
objek penelitian.
1.6.6 Metode Implementasi

Pada metode implementasi, video iklan yang telah selesai akan tayang di

salah satu televisi lokal Yogyakarta yaitu RBTV.



1.7  Sistematika Penulisan
Agar lebih mudah dimengerti dalam penyajian laporan, penulis
menggunakan  sistematika penulisan  berdasarkan pokok pokok
permasalahannya, yaitu sebagai berikut:
BAB I : PENDAHULUAN
Bab ini meupakan sebuah pengantar terhadap masalah yang akan
dibahas. Menjelaskan tentang latar belakang masalah, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode
penelitian dan sistematika penulisan.
BAB 11 : LANDASAN TEORI
Bab ini akan menguraikan dasar — dasar teori yang berisi tentang
tinjauan pustaka, konsep dasar, teori tahapan pembuatan serta teknik yang
digunakan dalam pembuatan video iklan animasi ini.
BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini menjelaskan tentang analisis yang digunakan, ide
cerita, naskah dan storyboard pada video animasi yang akan dikerjakan.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan tentang proses pembuatan video dan
hasil video iklan.
BAB V : PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang dapat di berikan
oleh penulis dari hasil yang dilakukan.
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