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ABSTRAK

Muhammad Igbal Erfand, 2024 : Perancangan Iklan Komersil CV. Matiinu
Berdikari berbasis Animasi 2D

CV. Matiinu Berdikari merupakan perusahaan percetakan yang berada di
kota Pekanbaru, berada di jalan Nenas yang memiliki banyak persaingan. Pada
Pandemi Covid-19 terjadi, banyak perusahaan, pembisnis, toko-toko, usahawan dan
lainnya mengalami penurunan omzet, termasuk perusahaan percetakan. Oleh
karena itu penulis ingin membantu perusahaan percetakan CV. Matiinu Berdikari
untuk mulai bangkit lagi, dengan cara membuat animasi 2D sebagai iklan komersil
untuk membantu perkembangan CV. Matiinu Berdikari. Metode perancangan yang
penulis gunakan adalah metode black box merupakan metode perancangan yang
dibuat secara spontanitas oleh percancang. lde bisa datang dari mana saja dan kapan
saja untuk membuat suatu karya. Metode Analisa data yang digunakan dalam
perancangan animasi 2D ini adalah menggunakan metode Analisa data 5W+1H.
Hasil akhir dari perancangan ini adalah animasi komersil 2D sebagai media utama
dan poster, stiker, kartu nama, media sosial, x-banner, serta katalog sebagai media
pendukung.

Kata Kunci: Animasi, Percetakan, Iklan, Frame by Frame
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Seiring perkembangan zaman, teknologi akan terus berkembang dan
berkembang lebih cepat lagi. Terlebih lagi perkembangan teknologi ini tidak
terbatas pada suatu bidang saja, namun bidang lain juga seperti astronomi, media
komunikasi, dan sesuai topik utamanya yaitu percetakan. Produk hasil percetakan
kini bisa kita lihat dimanapun, buku, majalah, map dan sebagainya merupakan bukti
dari perkembangan percetakan di dunia. Menurut Badan Pusat Statistik,
pertumbuhan produksi industri manufaktur mikro dan kecil pada kuartal ketiga
2017 untuk sektor percetakan dan reproduksi media rekaman naik sebesar 14,48%
dibandingkan dengan periode sama pada tahun lalu. Selain itu, pertumbuhan
industri tersebut pada triwulan 111/2017 terhitung masih naik sebanyak 8,12%
dibandingkan dengan kuartal sebelumnya.

Pada buku Analisis Pembangunan Industri Edisi 2021, dikatakan bahwa
Industri mulai mengalami kenaikan pertumbuhan yang berarti sejak semester Il
2018. Percetakan mengalami pertumbuhan relative tinggi yaitu sebesar 5,40%, dari
pertumbuhan negatif sebesar 3,03%.

Persatuan Perusahaan Grafika Indonesia (PPGI) menargetkan Kkinerja
industri percetakan bisa tumbuh 10 persen tahun ini. Pertumbuhan ini didukung
dengan adanya momen pemilihan umum, tahun ajaran baru, hingga perkembangan
industri rumah tangga. Adapun sepanjang semester I 2019 kemarin, industri

percetakan mengalami pertumbuhan akibat adanya kegiatan pemilu yang



berdampak pada kenaikan omzet yang lumayan. Selain itu, adanya kebijakan
pemerintah yang melarang buku-buku katalog atau petunjuk untuk produk
elektronik dan lainnya dicetak di luar negeri dinilai sangat membantu industri
percetakan tanah air. Buku-buku katalog dan petunjuk penggunaan alat elektronik
terutama yang berbahasa Indonesia wajib dicetak di dalam negeri.

Percetakan pada umumnya memiliki banyak jenis, percetakan sablon,
percetakan digital, maupun percetakan offset. Pruduk yang dihasilkan oleh
percetakan ini adalah Buku, majalah, pamflet, brosur dan lain-lain.

Di Indonesia Percetakan Offset sangat banyak tersebar di berbagai wilayah.
Diambil dari sumber Indonesia Direktori Bisnis, di Bandung terdiri dari 3 kategori
yang berupa Offset Printing, Screen Printing, dan Digital Printing, yang dimana
offset printing merupakan jumlah terbesar dari 3 kategori lainnya. Percetakan di
Bandung pada tahun 2018 menunjukkan angka 457. Angka ini mengartikan bahwa
persaingan di bidang percetakan sangat besar.

Tabel 1 Data Jumlah Penerbitan dan Percetakan di Kota

Bandung Tahun 2018

1. Percetakan 457 65.10
2. Penerbitan 245 34.90
Total 702 100 %

Sumber : Indonesia Direktor1 Bisnis

Hal ini tidak terjadi di Bandung saja, namun juga di daerah lain seperti

Medan Barat yang datanya berasal dari pemkomedan.go.id memiliki 23 percetakan



yang terdaftar. Hal ini menandakan bahwa percetakan masih berkembang pesat saat
tahun 2018.

Sebagian besar usaha percetakan di kota Pekanbaru juga mengalami
pertumbuhan yang sangat besar dibandingkan kota Medan Barat. Berikut data
pesebaran dan jumlah unit usaha usaha percetakan kota di Pekanbaru tahun 2018.

Tabel 2 Pesebaran Usaha Percetakan di kota

Pekanbaru tahun 2018

No Kecamatan Jumlah Perusahaan
Usaha Percetakan
1 Bukit Raya 11
2 Lima Puluh 14
3 Marpoyan Damai 20
4 Payung Sekaki 18
5 Pekanbaru Kota 19
6 Rumbai 2
7 Rumbai Persisir 1
8 Sail 10
9 Senapelan 6
10 Sukajadi 71
11 Tampan 16
12 Tenayan Raya 3
13 Tangkerang Barat 1
Jumlah 192

Sumber : Disperinding Kota Pekanbaru, 2019

Pada tabel di atas, menunjukkan bahwa usaha percetakan di kecamatan
Sukajadi merupakan usaha percetakan yang paling besar diantara percetakan
lainnya yang berada di kota Pekanbaru yaitu sebanyak 71 unit usaha. Setiap hari,
sentra usaha percetakan di kecamatan Sukajadi ini memang terbilang ramai.
Tingginya permintaan menjadikan usaha percetakan ini mengalami peningkatan.
Himpunan Pengusaha Muda Provinsi Riau memprediksi akan terjadi peningkatan
omzet di bidang usaha percetakan, printing, banner, dan baliho, bahkan kuliner

menjelang pesta Pemilihan Kepala Daerah 2018 di daerah ini. Ketua Himpunan



Pengusaha Muda Riau Budi menjelaskan musim pilkada seperti tahun ini biasanya
akan membawa berkah rezeki bagi pelaku usaha khususnya yang bergerak di
bidang percetakan.

Pandemi yang melanda di seluruh dunia melahirkan krisis ekonomi di
berbagai sektor, salah satunya yaitu percetakan. Mulai dari pertengahan tahun 2020
pelaku usaha percetakan sudah mulai porak poranda, pemasukan menipis, produksi
terganggu, cicilan mesin tak terbayar dan lain lain. Di tambah lagi pengeluaran
untuk THR idul fitri sudah di depan mata yang membuat dunia usaha percetakan di
ambang kebangkrutan masal terutama di pelaku usaha percetakan kecil dan sedang.

Dewan Pimpinan Pusat (DPP) Persatuan Perusahaan Grafika Indonesia
menyatakan bahwa begitu besar dampak Covid-19 terhadap industri percetakan
grafika. Hampir seluruh percetakan di Indonesia mengalami penurunan omzet dan
produksi lebih dari 70%, yang dimana angka ini menunjukkan betapa brutalnya
efek dari pandemi saat itu. Di bulan maret yang harusnya terjadi peningkatan
prosuksi buku sekolah karena tahun ajaran baru jadi batal akibat pandemi.

Pelanggan tidak ada lagi yang mampir ke percetakan akibat pembatasan
kegiatan usaha. Tidak banyak juga percetakan yang pelanggannya menunda
pembayaran. Bahkan hingga karyawan percetakan banyak di PHK akibat krisis
ekonomi yang terjadi pada pandemi. Salah satu perusahaan percetakan yang
terdampak krisis ekonomi akibat pandemi ini adalah CV. Matiinu Berdikari.

CV. Matiinu Berdikari adalah percetakan yang berada di kota Pekanbaru
setidaknya sejak tahun 2016. Dalam usahanya CV. Matiinu Berdikari hadir sebagai

percetakan yang menyediakan jasa ataupun kebutuhan UMKM seperti kemasan,



paperbag, juga kebutuhan dalam pemerintahan. Adapun produk yang dapat dicetak

oleh percetakan ini adalah buku, majalah, kalender, kartu nama dan lain lain.

——Offet

Gambar 1 Logo CV. Matiinu Berdikari

Sumber: Dokumen Perusahaan CV. Matiinu Berdikari, 2018

CV. Matiinu Berdikari juga merupakan perusahaan yang terdampak akibat
krisis ekonomi akibat pandemi di pertengahan tahun 2020 silam. Dewan Pimpinan
Pusat (DPP) Persatuan Perusahaan Grafika Indonesia menyatakan bahwa begitu
besar dampak Covid-19 terhadap industri percetakan grafika. Di bulan Maret, April
hingga juli 2020 merupakan bulan-bulan jelang tahun ajaran baru, dimana
seharusnya terjadi peningkatan produksi buku-buku sekolah. Tapi karena
pandemik, tidak adanya kejelasan pesanan dari penerbit maupun keputusan
pemerintah, sehingga produksi mengalami penghentian, Pihak sekolah maupun
instansi menunda keputusan pembelian buku atau pesanan barang cetakan karena

menunggu instruksi lebih lanjut dari pemerintah mengenai penggunaan dana yang



kini dialihkan untuk penanggulangan Covid-19. Proyek permintaan dalam sektor
percetakan berkurang, produksi macet hingga pengurangan karyawan finishing dan
operator cetak telah dilalui. Bahkan pembayaran cetakan client sering menunggak
dalam waktu yang lama, hingga permasalahan yang tidak terduga kerap terjadi
kepada CV. Matiinu Berdikari.

Dengan usaha keras, pantang menyerah, hingga bahu-membahu antar
perusahaan, kini CV. Matiinu Berdikari sudah mulai fokus ke tahap pemulihan
akibat pandemi Covid-19 yang mulai mereda. Perusahaan ini juga mulai melakukan
promosi melalui cara lama menggunakan kalender, brosur serta kartu nama yang
kerap kali dihiraukan isinya.

Kebanyakan masyarakat terutama di Indonesia mulai mengenal tentang
internet. Sebuah media yang membuat manusia mendapatkan informasi dengan
cepat dan cukup akurat membuat masyarakat menyukainya, salah satunya yaitu
media sosial. Taprial dan Kanwar (2012:8) mengemukakan bahwa media sosial
adalah media yang digunakan oleh individu agar menjadi sosial, atau menjadi sosial
secara daring dengan cara berbagi isi, berita, foto dan lain-lain dengan orang lain.
Keberadaan media sosial yang memungkinkan siapapun, dimanapun dan kapanpun
dapat mendapatkan informasi dengan cepat ini yang membuat kebanyakan
masyarakat ingin bisa mencari apapun dengan cepat pula, termasuk jasa atau
produk.

Untuk sebuah perusahaan di era digital sekarang sayangnya masih sedikit
yang sudah dilakukan CV. Matiinu Berdikari untuk mempromosikan produk atau

jasanya melalui media digital sehingga penyebaran namanya lamban. Karena



permasalahan tersebut Penulis tertarik mengangkat permasalahan bagaimana
Perancangan Iklan Komersil CV. Matiinu Berdikari berbasis Animasi 2D

guna memperkenalkan produk dan jasanya lebih luas.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan pemaparan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya
terdapat permasalahan beberapa permasalahan yaitu :
1. Selama masa pandemi berlangsung, CV. Matiinu Berdikari memiliki masalah
yang sangat berimpas pada finansial dan kini masih melakukan pemulihan.
2. Kurangnya media promosi mengenai jasa CV. Matiinu Berdikari yang lebih

meluas dan bisa diterima banyak orang.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
dikemukakan, maka dibuatlah batasan masalah untuk memfokuskan ruang lingkup
permasalahan yang akan disampaikan. Penulis memfokuskan pada Perancangan
Iklan Komersil CV. Matiinu Berdikasi berbasis Animasi 2D sebagai media

untuk memperluas nama perusahaan ini ke khalayak banyak.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah di atas maka rumusan masalah karya ini
adalah “Bagaimana Perancangan lklan Komersil CV. Matiinu Berdikari berbasis
Animasi 2D ?”. Sehingga dapat mencapai tujuan dalam mempromosikan dan

membantu CV. Matiinu Berdikari.



E. Orisinalitas

Perancangan pembuatan animasi 2 dimensi ini mempromosikan CV.
Matiinu Berdikari penyampaiannya secara tersirat bukan tersurat. Sehingga penulis
dapat menitik beratkan pada minat penonton menggunakan visual yang merupakan

hasil imajinasi penulis dan melalui desain yang telah direncanakan.

F. Tujuan Berkarya

Adapun tujuan pengerjaan media promosi ini adalah membantu CV.
Matiinu Berdikari untuk mempromosikan percetakannya dengan cara membuat
iklan komersil animasi 2D. Sehingga CV. Matiinu Berdikari dapat mengenalkan

CV. Matiinu Berdikari lebih luas dan melewati krisis pandemi Covid-19.

G. Manfaat Berkarya
Adapun manfaat dari karya ini adalah sebagai berikut:

1. Sebagai pengembangan ilmu, keterampilan penulis, portfolio dalam
membuat animasi kedepannya baik di dunia pendidikan maupun dunia
industri.

2. Dapat dijadikan acuan dan referensi untuk berkarya animasi ataupun
penelitian kedepannya.

3. Supaya Masyarakat mulai mengembangkan media promosi mereka menuju
digital dan tidak lagi mempromosikan karya hanya melalui cara cara lama,

serta mulai mengenal perubahan zaman dan mengikuti perubah itu.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Dalam akhir perancangan ini penulis mendapatkan kesempatan
untuk mengerjakan animasi 2D ini dengan cukup baik. Mulai Dari proses
pembuatan storyboard, animasi, background, compositing, editing serta
rendering yang mengalami banyak tahap hingga selesai.

Penulis berharap dengan ini, CV. Matiinu Berdikari semakin
dikenal, serta pengalamn ini dapat membuat penulis berkembang
kedepannya. Karena dalam pembuatan animasi ini memerlukan waktu yang
lama dan proses yang berliku liku sehingga perlu perkembangan yang lebih

baik lagi.

B. Saran

Beberapa saran dari penulis setelah membuat animasi 2D untuk CV.
Matiinu Berdikari ada beberapa hal. Pertama, CV. Matiinu Berdikari perlu
mengikuti perkembangan teknologi dan menerapkan ke seharian seperti
pembuatan media dan social media yang menarik banyak orang. Kedua,
penulis menyadari beberapa kekurangan penulis dalam pembuatan animasi
ini. Contohnya alur cerita yang sukar dimengerti, timing terlalu cepat dan
penggabungan suara ke dalam animasi kurang baik. Penulis berharap dapat

membuat perkembangan yang lebih baik kedepannya.

97
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