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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pancake's Company merpakan sebuah toko roti Pancake vang

| merelaxasi di Pancake Company's juza mem

menggunakan video yang dapat menjelaskan tentang Pancake’s Company.
Dengan menggunakan media promosi berupa Animasi 2D dan live shoot

di harapkan dapat lebih memberikan informasi dan minat masyarakat untuk

datang dan dapat dipahami dengan mudah maksud dan tujuan promosi tersebut.

Dengan Animasi 20} masyarakat dapat memahami ekspresi vang di tampilkan



dengan lebih spesifik karena Animasi dapat menampilkan ekspresi yang berkesan
untuk masyarakat mengetahui lebih jelas tentang Pancake’s Company. Di sisi lain
bukan hanya orang dewasa saja yang dapat memahami iklan tersebut, tetapi juga
anak-unak dapat memahami iklan tersebut, karena di dalam Animasi pewarnaan

dapat di buat lebih menonjo! dan lebih nyaman untuk di lihat.

perancangan system yang akan dibahas hanya dibatasi hal

1. Tklan Animasi 2D dan live shoot ini herdurasi 45 detik

' :'_-u.. (An | n_.l_" ' .-.E-. ¥ n live shoot
Pembuatartfklan ini: menggunakan aplikasi Adobe After Effect
CS6. Adobe Flash CS6, dan Adobe Premier pro CS6.
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4. Iklan ini tidak menggunokan efek khesus seperti Animasi 3D,

1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian

Mempromosikan Pancake’s Company kepada masyarakat tentang fasilitas



vang di sediskan oleh Pancake’s Company. disamping iu juga untuk
meningkatkan penjualan pada produk vang di sediskan. Dengan iklan yung
mengpunakon teknik animasi 2D diharap dapat membuat masyarakat mudah
memahami tklan tersebul.

dirancang.

b. Metode Observasi
Observasi dilakukan dengan melakukan pengamatan secara langsung pada
tayangan iklan komersial dengan animasi 2D pada televisi Dari beberapa
pengamatan yang dilakukan dibuat beberapa catatan. Dari catatan ftersebut dibuat
kesimpulan mengenai hal-hal penting yang ada dalam iklan komersial terebut
yang kemudian menjadi refrensi penting dalam perancangan penulis.



c. Studi Pustaka
Pada penulisan ini tidak terlepas dari data-data yang terdapat pada buku-buku
yang menjadi referensi sebagai pedoman tugas akhir untuk menyelesaikan
2. Metodologi Perancangan lklan 2D:

a. Pra produksi
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