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1.1 Latar Belakang

Shantika Karva Pratama merupakan instansi vang bergerak di bidang agen
properti, developer, kontraktor dan perdagangan umum, salah satu produk yvang
ditawarkan adalah penjualan rumah. Smmm'nn vang dilakukan Shantika
I{ur}'a Pratama menggunakan Eqﬁl_‘mndmmh Youzube, Instagram, Tikiok dan
Vehsite wwwisantiproperiieom, Pemisaran yang dilakukan oleh perusahaan
Shmtiuw Prajama datam penjualannya merasa kurang efekiif. berdasarkan
hasil interview dmﬁpﬁm&nﬂbmﬂka Karya Pratama, membutuhkan sesuatu
yang bisa mempromosikan penjualan rumah dengan menarik dan bisa di terima oleh
Media promosi mempakan cara  komunikasi yang dilakukan oleh
perusahaan kepada konsumen yang dituju, dengan fujuan mmwumpliknjnﬁi'ms:i
mengenal produk suapaya mereka mau membelifl]. Promosi ferdin dari
periklunan, pemasaran langsung penjualan perorangan, promosi penjualon dan
hnhun,gn.u masyarakat. Promos: merupakon salah zaty hg'lan dan Fanghkaian
kegiatan pemasaran suatu barang[2]. Untuk mengandalkan promesi perusahaan
hard AN MestEae SEMU TR promosi YRISIRKSN Do fEiRcn supaya
mncwh&hﬂmdﬂmwu&m}ﬂﬁl

mengkomunikasikan informasi pumdfmngpu&nk Jasa. ataupun organisasi
dan merupakan alat promosi yang Kuat.

Periklanan digital salah satu pemasaran yang saat ini banyak diminati untuk
mendukung kegiatan yang sedang dilokukan, periklanan digital pada sast im
pertahan-lahan menggeser pemasaran secara konvensioanl, dikarenakan periklanan
digital dopat menyampaikan informasi secara cepat dan menduninf4)



Penggunaan animasi sebagai strategl pemasarsan dapat digunakan oleh
perusahaan keeil hinggn perusshaan besar. Keberadaon wvideo animasi dapat
membantu menjelaskan peroses yang rumit secara mudah, video animasi cenderung
menarik perhatian dengan lebih efektif. Masyarakat tidak fagi harus membaca
ataupun bersusah payzh mencan informasi mengenai suatu hal dalam sebuah
artikel, koran, poster, dan media cetak lainnya. Hal ini dapat menjadi peluang bagi
para pebisnis untuk mengenalkan dan memasarkan produknya kepada masyarakat

luas.

Vided merupakan salah satu media audio visual vang hanyak dikembangkan
untuk: iqtdua.u pmbdnimn Karens ﬂnp:n meningkatkan hasil pembelajaran.
mﬁ'ﬂn visual hinwnn unsur gﬂnww dpuJugﬂ suara {audio)
dengan bersamaan pada saal memberikan pesan stau htﬁjmﬁ. Video digunakan
supays pesan yang disampaikan dapat tersaji lebih frdnr supayn ofing yang
el HERL bosan [3]

“Animasi sdalah proses penciptann efek gerak dan efek pumhliht.-.htnluk
yang terjadi selama beberapa menit. Animasi merupakan teknik pﬁ'lg'lthhi]an
gambar seeara berurut sedemikian rupa sehingga membuat sudience malihat adanya
pergerakan pada animasi (mation) pada gambar yang ditampilkan. defenisi tersebut
mengantikan bahwa benda miti dupat “di hidupkan™ {ﬁ] Istilah animasi berasal dari
hah.mhﬂn mm"mbmﬂ hemnpus mﬁbﬁhulupmﬂecm umum
= 1 atau memberi gerak pada benda
mati vuny dﬂmr Eﬁahh-ukﬂn bisa bergerak layaknya makhluk hidup pada

umumnya [7].

Seiring berkembangnya waktu, penyajian informasi melalui pemonfastan
motion graphic juga memberkan daya tarik tersendin sebagai media promosi
kepada konsumen., masyarakal dapat menenma informasi yang jelas mengenad
produk yang ditawarkan oleh suatu perusshaan atau orgenisasi. Salah satu teknik
animasi dalam menyajikan informyasi atau yang biasa disebut media promosi adalah

motion graphic.

]



Mation Graphic berasal dari bahasa inggris vang mempunyai dua kata vaitu
“motion” yang mempunyai arti gernk. sedangkan “graphic” mempunyai arti grafis.
Maka dan itu asal muasal pengertian dari dua kata tersebut, motion graphic
mempunyai arti yang sederhana yaitu sebuah gambar grafis yang dapat bergerak.
Mation Graphic menupakan percabangan yang berasal dan seni desain grafis vang
di satukan dengan Mlustmasi, Tipografi, Fotografi, dan Videografi dengan
menggunakan teknik animasi [8]. Ma!mﬁmﬁ ialah bentuk pengembangan dari
desain grafis yang .mmquknn pew&ﬂhmcam elemen, 1alah amimasxi
dwa dimensiy ﬂ’ﬁlﬂ? LE MW filin, m ilustrasi, fotografi,
serta mm

Media pro } ; : |
disajikan dapat dengm:l. cepal dimengerti, I'.tlrmli W m disampaikan
berbentuk viswal dan awedio. Media promosi berbentuk ?ﬂm M_nl:mmr
gmﬂﬁ:ﬂmhnﬂar design sangit menarik dan inovati M sehinggs m
days tarik tersendiri bagi yong melihatnya [10].

‘Dalam pembuatan video animasi ini diterupkan juga salah satu teknik dalam
desain grafis, teknik yang digunakan adalah stvic Isometie Isometrik adalah
ukuran vang sama, artinya setiap sisi benda dengan sudut proyeksi yang sama pada
Sﬂwﬁt dari garis horizontal stau sudut antara sumbu proyeksi « y, dan = adalah
I’-‘D‘dtqpt, a&h@gmﬁiMWndmt mm Smnuhlnm bidang

erja. Tujuannya agar setiap sisi objek dapat terlihat pada sisi kanan. kiri dan atas.
Dapat disimpulkan bahwa seni fsometrik adalsh visualisasi tiga dimensi dalam

tampilan dua dimensi yang mampy membuat data lebih informatif secara visual.
Desain isometric art adalah desain 3 rlnrmnm dalam rang lingkup 2 dimensi [11].

Menurut Jianping Yue dalam jurmalnya berjudul “Spatial Visualization by
Isometric View"” visualisasi spatial merupakan skill mendasar dalam gambar dan
desain teknik. Mulai dari gombar multi perspektif sederhana sampai pemodelan
desain modern yang menggunakan bantuan komputer, kemampuan visualisasi
selaln dibutuhkan untuk merepresentasikan bentukan barang tign dimensi dan



perakitan. Teknik gambar yang memfasilitasi visualisasi spatial secara menyeluruh
adalah Isometri.

lsometri merupakan teknik gambar 30 yang tidak menggunakan perspektif
realis. Dalam teknik Isometn tidak menggunakan titik hilang, Ukuran-ukuran tiap
bidang/objeknya tetap dipertahankan mendekati aslinya. Dalam gambar Isometn
digunakan teknik SSR (Scale, Shear, Rotatg)dalam proses produksi [12].

Stude ini ttlp.ulti ‘untuk nmhpduﬂah whu animast yang akan dibuat.
Gambar irometric sangat bmmm‘t&gl m;.rmrmt ismirmrar, dan
mJuﬂn_,Mh.ﬂmuhki'_— _ _. : dnumnn{nal.fuﬂuﬂ:# drawing sangat
ideal untuk mmwsMumau. produk dan infrastukiur.

‘Media promosi yang digunakan adalah nintien B s nericrapkan
stvle isometric, sivle i dipilih karena stie .‘Mj@' mreeITi m liki. bentuk,

Lespmm. dan kedalaman. Sivle ivometric mmhmtgkl‘&mhmhﬂmdﬁmn
daturmm:m kedaliman dan dimensi tambahan yang membhllwﬁtp'#nen
lebih menarik secara visual dan lebih mudah dipahami oleh pengguna [‘.‘_3]

Dalam penilitian ini skan membuat media M dingan merancang
sebuah video' animasi menggunakan motion graphic ﬂmﬂhik‘-&ﬁ::m: di
pemmﬂi.au Shantika Karya Pratama sebagni medin m berharap video ini
gknatka ﬁwmlﬂumrkan I#w Iﬂ‘lﬂ'ﬂt penelitian

bempﬁ mﬂkmpm&hnm mengpmhn animasi mation graphic
sehagal media pemasaran.

12 Rumusan Masalah
Berdasarkan fenomena yang ada, maka ditemukan beberapa permasalahan
yang dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

I. Bagaimasnakoh membuat sebuah video perumahan Shantika Karya Pratama
menjadi media promosi vang menarik dengan menggunokan tekmk
isenmetric pada animasi motion graphic

2. Bagmimanakah cara menyampaikan informasi vang mudah dipahami dan
dimengerti dalam bentuk video animasi yang singkat



1.3

Batasan Masalah
Agar penulis dapat melakukan penelitian dengan terarah, maka penulis

membuat batasan masalah yang bisa dijadikan pedoman dalam melakukan
penelitian i, yaitu:

Peroses dalam pembuatan video ini menggunakan style ivemetric pada
animasi metion graphic,
Da.lmpeneiltmmm man, N prose pmprﬂdukm produksi. dan pasca
produlesi, video i I:Efdumllmwimitﬂm akan diupload di channel
vourhe Santi Properti Jogja.

Kualitas ﬂnimmm adalah, Format H.264: dengan preset

YouTube |080p Full Hd. 1920 x 1080 video size dengan fype data (.mp4)
Video ammasi akan dinilai dari cara pew mﬁﬂﬂ:d.an penggunaan
‘teknik ivomerric dalam animasi mation graphic,

wn animasi,editing, compositing dan mﬁ%—m m,lﬂm

mengeunakan software Adobe After Effect CC 2019 dan Adobe Premier

Tiustrator €C 2019.
14 I‘Ijlu:n i’enrlitlln

Berdasarkan perumusan masalah diatas, tujuan yang ingin dicspai dalam
penelitian ini adalah ;

I Pady fahap tujuan perancangan ini yaitu, memperomosikan perumahian
‘Shantika Karya Pratama ﬂihn hentuk video animasi menggunakan teknik
isometric berbasis. animasi medion graphic supaya dapat meningkatkan
penjuatan untuk kedepannya.

2. Mempelajari peroses pembuatan animasi motion graphic dan stvle isometric

1.5 Manfaat Penelltian

Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai di atas, manfaat penelitian imi adalah:
Peneliti

Sebagai bukti bahwa mahasiswa sudah bisa menerapkan ilmu yang
didapatkan selama belajar di Universitas Amikom Yogyakarta



2, Shantika Karya Pratama
Video ini diharapkan dapal memingkatkan penjualan rumah untuk
kedepannya sehingga calon pembeli bisa mengetahui letak ruangan yang
ada dirumah tersebut sepert letak ruangan kamar tidur. kamar mandi, mang
makan. dan ruang tamu.

3. Masyarakat
Manfaat dari video ini diharapkan supaya masyarakat mudah memahami
struktur mmmmm mengetahui gambaran

1.6 m Pem

Metode kualitatif #h]!h pendekatan Eﬂqﬁﬁ-& yang mendalam dan
!ﬂw:f gntuk oifahami dan menjelaskan: fenomena ‘dalam konteks
' nya. Berbeda dengan pendekatan kuantitatif yang kﬁh m:: pada
pﬂ@ﬁmﬂﬂgkﬂ dan statistik. metode kualitatif menekankan pada interpretas.
pemahamian konteks, dan makna subjektif. Dalam penelitian kunlitatif, peneliti
terlibat secara langsung dengan subjek penelitiannya untuk mendapatkan wawasan
m mmhhm_mmgmm berbagm azpek kehidupan manysia, sosial, m budayva,
Metode ini memberikan ruang bagi kompleksitas dan konteks yang tidak selalu
dapat diukur dalam angka. memungkinkan peneliti untuk menjelajahi dimensi yang
lebih luas duri realitas sosial.

Tﬁmm' ri penggunaar mﬂtndfknﬁtﬂifﬂhiahumlkmmﬂmnu
secarn mendnlam aspelc—mpd( kompleks dalum hhl:kw.u manusia. Dengan
menempatkan peneliti sebagai instrumen m:m:hde imi memungkinkan
pengumpulan dota }.rang.m.t'dﬁhipﬁfiﬁm kontekstual. Keungoulan metode
kualitatif terletak pada kemampuannya untuk mengeksplorasi persepsi, makna. dan

pengalaman subjek penelition. Fleksibilitasnya memungkinkan peneliti untuk
mengadaptasi dan mengubah fokus penelitian seiring berjalannya waktu, sesuai
dengan perkembangan temuan awal.

Sejumlah teknik pengumpulan dats digunakan dalam metode kualitatif, di
antaranya adalah wawancara mendalam, observasi partisipatif. dan amalisis



dokumen. Wawancara mendalam memungkinkan peneliti untuk mendapatkan
pandangan dan pemahaman yang mendalam dari narasumber, sementarn observasi
partisipatif memungkinkan mereka untuk menggali konteks secara langsung.
Analisis dokumen membantu dalam memahami Iatar belakang dan konteks data
yang telah ada. Kombinasi

1.7.3  Studl Pustaka

informasi atau promosi dengan menggunakan teknik fomteric dalam animasi
motion graphic.
1.7.4 Moetode Analisis



Pada tahap ini yaitu mengumpulkan informasi dan menganalisis kebutuhan
apa saja yvang okan dibutuhkan dalam pembuatan video.

1.7.5 Metode Perancangan

Tahap perancangan, tahap ini bertujuan untuk mendeskripsikan alur dari
seliap sceme. Ini adalah tahap pengumpulan bahan yang skan dibutuhkan dalam
pembustan video, tahap-tahap ini antara lindacdio, gambar, video, teks, animas

dan lain-lain. Pada tahapini menggunakan storybeard untuk mendeskripsikan dari
seliap scene.
1.7.0 Metode Evaluasl

Pads tnhap im j'ﬁm mengevaluasi dota-dats yong telsh dikumpolkan
kemudian dianalisis dan lolah untuk I!I't{'mpﬂmm pembuatan video,
sddﬂi itu video akan di ukur kelayakannya terlebih dﬂhﬂ]ﬂnhlnm&ﬁu tersebu!.
da;utm:m
1.8 Sistematika Penulisan

- Dalam melakukan penelitian, penulis Menyusun laporan dengan sistematika
g e
BAB | PENDAHULUAN, Bab ini akon membabias tentang Latar belakang,
Rumisan Masalah, Batnsan Masalah, Tujuan Penilitisn, Manfzat Penelitian,
Metuhl?ﬂnlﬁtﬂm Metode l’mpllpiﬂﬂ.u data dan Sistematika Penelitian.

BAB 1l TINJAUAN Hﬂﬂ;ﬂ Bab ini akan berisi tentang penjelasan dari materi
yang akan dibuat berupa teori yang dibuat oleh m.ﬂnﬂ.d:m Teknik yang akan
digunakan dalam proses pembuatan video

BAB Il METODE PENELITIAN, Bab ini akan membahas tinjauan umum tentang
objek penelitian, analisis masalah, solusi yang ditawarkan, dan perancangan
pembuatin animasi.

BABR IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bsb ini skan membahas tentang
perancangan animasi, mulai dari pemilihan tema, pembuatan storyboard, kerakter,

assef, amimasi, memasukan music dan narasi, dan hasil akhir berupa final render.



BAB V PENUTUP, Bab ini akan berisi tentang kesimpulan dan saran yang dapat
.I: .1
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