BAB 1
PENDAHULUAN
LI Latar Belakang Masalah
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dewasa ini semakin pesat

vang konvensional menja .

kreatif seperti video dan animasi menjadi lebih disenangi dan berkembang pesat.
Perkembangan yang sangat pesat ini juga diikuti oleh banyaknya persaingan

perusahaan dan industri yang menawarkan produk mereka menggunakan berbagal
macam jenis promosi kreatif. Kendala yang saat ini dimiliki oleh sebuah perusahaan



adalah masyarakat kurang tertank terhadop jenis promosi yang biasa-biasa saja,
maka konsep karya yang diambil dari penelitian ini adalah membangun media
pengenalan perusahaan jasa digital printing dan iklan yaitu Reklame Jogja berupa
company profile yang buksn hanya memberikan informasi kepada masyarakat

pembahasan lebih
penelitian ini sebagai bes
7. Pembuatan video company profife pada Reklame Jogja
8. Pesan yang nkan ditampilkan dalan video company prafife ini adalah
kontak informasi serta visi dan misi yang berupa pelayanan sepenuh
hati, profesional dan staf yang berpengal sman.



9. Video company profile ini akan diunggah pada media online
Youtube untuk keperiuan evaluasi penelitian.

10. Video yang sudah jadi hanya digunakan untuk keperlusn internal
perusahaan sebagai bahan evaluasi identitas perusahaan.

Maksud dan Tujuan Pen

- dikuban dengs penilic. vashs, ik
mendapatkan data-data yang dibutubkan dalam penelitian.
2. Observasi
Metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan langsung
terhadap obyek yang diteliti untuk memperoleh data-data yang
diperlukan penulis dalam melakukan penelitian.



3. Metode Literatur
Pengambilan data dengan menggunakan literatur yang bisa dipakai,
seperti memanfaatkan fasilitas internet, yaitu dengan mengunjungi
situs-situs web yang berhubungan dengan pembusmn video

Lo Metode Analsls
Identifikasi masalah merupakan langkah analisis masalah atau kendala
vang dihadapi, hal ini dilakukan agar diketahui permasalahan apa saja yang



menghambat pembuatan videe baru agar sesuai dengan yang diharapkan. Dan pada
penelitian im dilakukan analisa masalah mengpunakan diagram fsfibone.

Bab kedua berisi kumpulan teori vang sudah ada. vang digunakan sebagai
dasar penelitian dan dapat mendukung pembuatan naskah skripsi.
BAB IT1. ANALISIS DAN PERANCANGAN



Bab ketiga menjelaskan tentang analisis dan perancangan. termasuk
analisis kebutuhan dan uraian tentang proses perancangan video company profile.

BAB IV, IMPLEMENTAS| DAN PEMBAHASAN

Bab keempat berisikan tentang tahap produksi, termasuk pengambilan
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