BAB 1

FENDAHULUAN

I.1. Latar Belakang

Kopi Bakudapa merupakan coffee shopiyang di bangun atas inisiatif
sekelompok orang peminat kopi yaitu Amul Yagin Ibnu Abdul Wahid sebagai
owaer dian m&ﬂmm dllkunﬂlﬁdﬂﬂlﬁmtﬂman yaitu
Uscang Rio, Majic;testu dan julio. Kopi Bakudspa didiciksn pada‘tahun 2021 dan
sudah sampai saat ini, terfetak di daerah Kotaraja, dan juga memiliki cabang di
daerah kota Javapura. Kopi Bakudapa buka dari pukul 14:00 samgisi.2 1 :00 di setiap

arinya. Semenjak pandemik covid jumlah pengmg’lq wﬁh ‘berkurang.
Wpeugunjung memberikan dampak yang mlmmﬁﬁﬁnmp
penurunan pendapatan Bakudapa yang mengakibatkan kerugion sehingga Kopi
ﬁiku(ﬁlﬂﬂﬂkan perubahan kensep penjualan dari dine in menjadi take away
sebagai salah satu cara untuk tetsp mempertahankam pendapatan. Sebelum
mﬂkukmphumlan produk Kopi Bakudapa melﬂ“pﬁ%nmyﬂn media
sosial ynitu Instragram. Tklan yang dilakukan di Inw dilakukan dengan
pmmmmmm promo dan foto-foto situasi di Kedai.
WMMM adalah 5%&&1&! pesan tentang suatu
' s yang dis: in Jev an dibiayai oleh perusahaan yang
dikenal serta :Illulukun kepadu sehﬂgmn n!m seluruh masyarskat. Sedangkan
pengaruh pesan ini berarti hal-hal yang ditefjematikan dalam bentuk gambar,
rangkaian kata-katn, musik, maopun warna dengan tujuan membangkitkan
kebutuhan konsumen dan menanamkon citra pada konsumen. [klan dibuat oleh
produsen kepada khalayak dengan menggunakan media seperti media cetak.
elektronik maupun new media [1].

lklan merupakan salah satu kegiatan pemasaran yang penting untuk
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dilakukan. Iklan penting karena memainkan beberapa peran kunci dalam kenteks
bisnis dan pemasaran. lklan dapat membantu meningkatkan kesadaran konsumen
tentang merek dan produk vang ditawarkan oleh perusahaan. Dengan eksposur yang
tepat, iklan dapat membuat konsumen menjadi lebih akrab dengan merek tersebut.
Iklan vang efektif dapat mendorong peningkatan penjualan. Melalui pesan-pesan
yang persuasif dan menarik. iklan dapat mempengaruhi keputusan pembelian
konsumen, terutama saat konsumen mempertimbangkan produk atau layanan yang
ditawarkan. Tklan memberikan platform untuk menyampaikan informasi penting
tentang produk mhmmﬁ EH:E mﬁmh ﬁﬁ,iyﬂmuﬁh dan informasi
lainnya mﬁmwm.h membantu konsumen membuat keputusan
ying ﬂﬂl baik na}wn'huﬁ. Iklan merupakan sulah satu clemen penting dari
strategi pemasaran vang bebil luas. Iklan dapat d@nﬁm-ﬂﬂﬁt-ﬂndukung tujuan
pemasaran seperti memperluas pangsa pasar, m malkan produk  baru,
méﬂw.lﬂv}'ﬂjllas pelanggan, dan sebagainya. Mehlul mmﬁlpﬂt
memshami pasar dan persaingan dengon lebih baik. Informost darl tanggapan
konsumen terhadap iklan dapat memberikan wawasan tentang pm‘l'ﬂm!ipﬂqr, tren
konsumen, dan strategi yang digunakan oleh pesaing. Dalam ern digital, iklan
anline memungkinkan perusahaan untuk memperluas jangkauan mereka secara
global. Melalui platform seperti media sosial, mesin Mhﬂmﬁ populer,
|klnn ﬁpa.'l mncapmnudm yang. {ebih luas dan mlﬁﬂn memungkinkan
mengukur kinerja kampanye pemisarn perusahaan [2]. Dengan
dum:kilﬂ, iHnn mmpﬂi ;.lmthls karenn m manfaat dalem  hal
meningkatkan kesadaran merek, mendorong enjualan, komunikasi informasi,
dukungan strategi pemosamn, pemahaman pasar, memperiuas jangkauan, dan
pengukuran kinerja pemnsa.i..mn. .
Pengoruh Penggunasn Amimasi Terhadap [klan Produk Richeese Nabati
Terhadap Keputusan Pembelisn Konsumen terhadap faktor vanable medion

graphic, sound cffect, dan staryboard berpengaruh signifikan secara bersama-sama
Ierl'r.udap varighle artention. inferest, desive, don action dimfnsjn}ra :ukup efektif

dalam menank ketertarikan penonton untuk membeli produk Richeese Nabati [1]
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Media merupakan salah satu sarana vang deknl dengan masyarakat, baik
media cetak maupun elektronik. Salsh satu medis elektronik adalah animasi.
Animasi merupakan gambar bergerak vang berasal dari kumpulan berbagai objek
dan disusun sehingga bergerak mengikuti alur sesuni dengan waktu vang ditentukan.
Perkembangan animasi awalnya dikerjakan secara gambar tangan manual Kini telah
beralih menggunakan komputer atou lebil dikennl dengan digital animation [3].

Moation mqmm mmmﬂﬂ rekaman video dan / atan
teknologi animiasi untuk o _' ciptakaon M gernk dan MBisanya dikombinasikan
dengan audio untuk_ diﬂlm -ﬂﬂmt pebuiab output multimedia: Motion graphic
hiasanya ditampilkan .lm]ﬂl{ teknologi media elem tetapi dapat ditampilkan
metului pu!u.n_[nk didukong teknologi misalnya Hhemiatrape, phenakistoscope,
:kﬂgm zvetrope, praxinascope. dan flip baok, Iﬂﬂﬂl imi berguna untuk

mbedalkan still graphics dari grafis dengan penampilan yang berubah dari wakiu
ke ‘i'lkm lhn#amﬁ:rmmg eraphicy [4] Motion graphic Mnﬂ‘ﬂm Wﬂfaﬂ
ﬂl]mlf- uatan animasi dengan menyatukan elemen visual dlum:us.ml i teks
hugemk‘ muﬁ vektor, dan efek transisi yang I].uida ntuk mﬂlﬁipla.kﬂn

puw.llan vang tinggi dan kemampuan untuk | dh.men desain
yang Jmmpjf;ks. mumn gmplm. memungkmhq pmjhant mi untuk
§ kamplek __m cara yang jelas, menarik. don mudah

pﬂhﬂﬁ fﬂﬁﬂ m!.. 1&11}. Dari Intar hnI.jkﬁ!lg m;:enuljs akan membual
sebuah video animasi sebagai media iklan meny wakan teknik Motion Graphic
yang diharapkan dapat menysmpaikar wmmm video audio - visual
mengenal kopi bﬂkudnpn: - .




1.2. Rumusan Masalah

Berdosarkan lotar belokang yang distes terdopat rumussn masafah yaitu
Bagaimana perancangan dan pembuatan animasi motion graphic dapat digunakan
sebagai media iklan coffee shop Bakudopa ?

1.4. Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dari penelitian yang dilakukan adalah
sebagia media iklan coffee shop Bakudapa.



1.5, Manfaat Penelltian
Manfaat yang diharapkan dan penelitian ini yaitu :
I. Bagi Pembaca

2. Bagi Peneliti

1.6.1. Metode Pengumpulan Data
Dalam pembuatan skripsi ini. penulis memeriukan data yang lengkap dan
dalam penyusunan skripsi ini dan dapat dijadikan sebagai referensi untuk pembuatan



skripsi agar tercapai hasil yang diinginkan. Beberapa metode yang digunakan
penulis dalam pengumpulan data, antara lain @
1. Metode Literatur

Metode ini merupakan metode pengumpulan data dengan menggunakan
yang dibutuhkan penulis dan similiki kaitsn dengan pembuatan il

1.6.2. Metode Analisis

Menguraikan kebutuhan dalam pembuatan snimusi motion graphic ke
Bakudapa menggunakan Analisis SWOT.



1.6.3. Metode Perancangan

Merupakan tahapan perencanaan dalam pembuatan animasi mation graphic,
hal ini meliputi perencanaan konsep, design karakter dan hal-hal lain yang patut

Pada bab ini, berisi tentang tinjauan pustaka, pengertian animasi, jems-jen NIS-jenis animasi
design  karakter, prinsip dasar animasi, teknik pembuatan animasi tahap
perancangan animasi, dan perangkat lunak yang digunakan.



BAB IIT : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

perancangan pembuatan film animasi menggunakan Motion Graphic .
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