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Teknik animasi personal komputer suatu proses atan teknolog vang
digunakan buat membentuk gambar tidak aktif atsu bergerak maju dalam
animasi dengan memakai prafik komputer buat mengotomatiskan bebernpa
personal komputer |, intervensi artis animasi atw animator mutlak



diperiukan. Objek tersebut digerakan sedikit demi sedikit di setiap frame,

menciptakan delusi pergperakon sast serangkaion frame tadi dimainkan

secarn berurutan  berkelanjutan. Teknik tersebut  digunokan dalam

pembuatan taburan bumbu lanting sertn pembuatan animasi lanting karena

memiliki kedalaman gambar yang cukup baik [2]
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sebagai berikut:

|. Menggunakan aplikasi Autodesk maya, Adobe Premiere, Adobe
Photoshop, dikarenakan aplikasi ini digunaknn untuk membantu
jalan pembuaton ikian animasi yang dapat bergernk sesuai
dengan kebutuhan dalsm membuat ikln,

2. Aspek iklan animasi 3D lanting akan berperan dalam simulasi



lanting yang ditaburkan bumbu - bumbu lanting.

3. Peran penting iklan animasi 3D untuk simulasi bumbu — bumbu
tanting yang-akan teriibist Jebih jelis dan gerakan-animasi peds
lanting.

4. Yang skan diuji pado penelitian ini adalah foktor onimasi dan
e

un!:l.ﬂ:mamptmnﬂs:hnmhnmkhu Kebumen.
4. Mengetnhui penggunaan teknik Animasi Komputer dalam
pembuatan iklan animasi 3D produk Lanting.
1.5  Manfaat Penelitian
Manfast yang diarapkan dalam penelitian ini adalah:

|. Membangun kepercaynan pada animasi memiliki kekuatan



tersendini dalam promoesi, dimana keberadaan video iklan ini
dapat dengan mudah lerhadap produk tersebut.

2. Iklen produk 1m akan merasa terhibur atau terpenubn rasa mgin
tahunys akan informasi yang disajikan oleh video iklan .

‘3. Menyvampaikan pesen dari produk sebagai sarana penyampaian
ide atau pugasan sekaligus melakukan branding, tklan video
yang salah satu saran, g dapat melakukan dengan baik.

lenjelaskan iklan | ganlebih jelas dan lebih rinci,
i emktu kurang lebih 30

Untuk menerangkan kebutuhan informasi dan pemanfaatan animasi
3D di bidang kuliner untuk makan ringan lanting.
Lo.4 Metode Perancangan
Untuk bagion ini, penulis menggunakan model pra produksi untuk



mengidentifikasi masalah atsupun kebutwhan. Pra Produksi merupakan
tindakan owal dalam pembuntan suntu proyek film stau iklan. Dipilihnyn
metode ini dikarenakan cocok dengan hasil akhir dari penelitian ini, adalah
iklan 300

1.6.5 Metode Pengembangan

BAB I TINJAUAN PUSTAKA

o R . (cori yomg sk
digunakan sebagai penunjung penyusunan skripsi ini. Perancangan
Iklan Animasi 3D, Definisi-Definisi Naskah Produksi, Adobe
Premiere. Adobe Photoshop, Autodesk maya, Adobe After Effect.

BAB IT1 ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab 11l ini terdiri dari Konsep Umum, Target Audience,
Kemunikasi Yang Digunakan. Konsep Desain, Nasksh Produksi,



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab IV ini terdiri dari Tahap Produksi, tahap Pasca Produlsi,
Peugq.lm. Pembahasan Hasil. Hasil perancangan yang disajikan
dapat analisa kebutuhan, perancangan dan pengembangan, serta
pembahasan hasil penelitian.
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