BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
media massa dengal ian memp , juk atau jasa yang dijual oleh
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_ . gunakan media promosi dari
kehadiran Andigital Camera Rental di kota Yogyakarta.
Isometric Design merupakan sehuah e yang menerapkan sebuah gambar
dua dimensi agar terlihat lebih realistis seperti sebuah gambar tiga dimensi. Secara
garis besar [someiric Design merupakan menggambar atau membuat objek tiga



dimensi dalam bentuk dua dimensi. fsometric memiliki bentuk, kesederhanaan, dan
kedaloman. Mereka membangkitkan keindahan desain datar tetapi dengan
kedalaman dan dimensi tambahan yang membuat setisp elemen lebih menarik
secara visual dan lebih mudah dipahami pengguna [2].
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1.3 Batasan Masalah

Agar perancangan atau penelitian tidak menyimpang dari namusan masalah
vang diajukan. maka dari itu diberikan batasan-hatasan sebagai berikut:



1. Hasil pembuatan dari teknik motion graphic ini akan berbentuk sebuah iklan
yang berdurasi = | Menit.

[}

Animation.

Promosi pada Andigital Camera Rental mengeunakan sometric Design”



1.5 Manfaat Penelitian
Dari judul penelitian yang dibuat penulis mengharapkan beberapa manfaat
yang bisa didapat yaitu:

|. Bagi Mahasiswa




1.6 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan untuk mendapatkan informasi
penyusunan skripsi adalah dengan menggunakan metode deskriptif

Metode penelitian deskriptif: menunuit Sugivono (2018, him. 86) adalah
susty penelitian yang dilakukan untuk menetabui nilai variabel mandiri, baik satu
variabel atau  lehifi findependén) fanpa miembuat perbandingan atau
menghubungléin dengan Sarisbel fin. Artinys penelitisn ini hanya ingin
hadap variabel lafh seperti penelitian eksperimen alau korelasi [3].
Pengumpulan Data
Tetode Wawancarn
Pencliti melakukan wawancara tanya jawab secara o epada
Oktober 2021, yang berdasarkan pada tujuan penelitian yaitu untuk
mengumpulkan data tentang
B ik kbt 1ot yong [k bR okt APSebagai bahan

b Metode Pustaka
Metode ini dilakukan dengan cara pengumpulan data dori buku,
karya tulis, artikel dan referensi lainnya untuk mendapatkan dasar-

dasar menurut teori tentung masalah pembuatan suatu klan. Pada

Oktober 2021



[ Metode Kuesioner
Kuesioner adalah daftar pernyataan lertulis vang ditujukan kepada
responden untuk memperoleh data dari responden untuk penelitian

ini juga membahas tentang
1.6.4 Metode Pengembangan

Metode pengembangan yaitu tahap yang di mana memproduksi rancangan
yang telah dibuat. Di mana ini mencakup proses pembuatan desain karakter dan
aset yang mengarah pada storvboard dengan naskah yang telah dibuat. Kemudian



akan dilakukan material coflecting, compositing, animating, sound editing dan
rendering hingga selesai menjadi sebuah file video.

1.6.5 Metode Evaluas)

Metode evaluasi adalah tzhap di mana animasi motion graphic vang telah

Pada bab [1 akan membahas tentang dasar-dasar teori yang
digunakan dalam penyusunan skripsi dan literatur review dari buku



atuupun internet. Yang nantinya akan digunakan penulis sebagai
bahan acuan dalam pembuatan animasi mation graphic.

ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab 111 berisi tentang keterangan hagaimana membuat video




	Skripsi 18.11.2093 Andi Rifqi Perdana Chahya_017.pdf (p.1)
	Skripsi 18.11.2093 Andi Rifqi Perdana Chahya_018.pdf (p.2)
	Skripsi 18.11.2093 Andi Rifqi Perdana Chahya_019.pdf (p.3)
	Skripsi 18.11.2093 Andi Rifqi Perdana Chahya_020.pdf (p.4)
	Skripsi 18.11.2093 Andi Rifqi Perdana Chahya_021.pdf (p.5)
	Skripsi 18.11.2093 Andi Rifqi Perdana Chahya_022.pdf (p.6)
	Skripsi 18.11.2093 Andi Rifqi Perdana Chahya_023.pdf (p.7)
	Skripsi 18.11.2093 Andi Rifqi Perdana Chahya_024.pdf (p.8)

