BAB 1
PENDAHULUAN

11 Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital saal ini membuat mefode pemasaran suatu
produk menjadi lebih berkembang dan inovatif. Salah satunya yaitu pemasaran
digital melalui media sosial telsh_méningkatidalam beberaps waktu terakhir.

gpat dimanfaatkan

2020, UMKM yang sudah masuk on

Pisang Manja adalah salah satu UMKM di bidang usaha kuliner kekinian
dengon produk makanan siap saji vang berasal dari olahan pisang yang telah
memasarkan produknya secara digital melalui media sosial Instagram. Saal ini
promosi yang dilakukan oleh pelaku UMKM Pisang Manja melalui media sosial

Instagram mnsih mengandalkan foto-fote produk tanpa menvertnkan informasi
1



yang lengkap dan menarik. Salah satu cara yang dapat dijadikan alternatif promosi
adalah dengan membuat video motion graphic vang menampilkan semua informasi
produk yang dapat menarik konsumen untuk membeli dan meningkatkan
popularitas dari produk UMKM Pisang Manja.

Motion graphic adalah jenis animasi yang menggabungkan teks, grafik.
warna dan gerakan untuk membuat konteni¥ideo yang menarik secara visual. Saat

ini motion graphie’dapat ditemukan disemua platform digital, yang teloh

enurnl Gitosudarmo

&

promosi video dalam
identitas dari produk
atau jasa yang ditnwm:km menarik minat konsumen untuk membeli produk
dan menggunakan jasa yang ditswarkan. Peneliti bermaksud melakukan penelitian
dengan membunt video promesi menggunokon teknik motion graphic yang
berjudul “Implementasi Teknlk Motlon Graphlc dalam Pembuatan Video

Iklan Plsang Manja". Penggunaan video promosi menggunakan Motion Graphics



melalui media sosial Instagram pada UMKM Pisang Manja diharapkan mampu
mendorong UMKM Pisang Manja menjadi produk vang dapat dikenal masyarakat
secara luas.

1.2 Rumusan Masalah

Berdosarkan latar belakang masalah tersebut, permasalahan yang akan

diselesatkan  dalam  penelitian  ini ¥aitu “Bagaimena membuat dan




1.4 Tujuan Penelitian

Maksud dan tujuan dan penelitian ini adalah:

| Membuat video motion graphic sebagai media promosi di media sosial
Instagram UMKM Pisang Manja.
2 Mengimplementasikan video yang telah dibuat sebagai media promesi produk

studi di Universitas

a. Video yang dibuat dapat digunakan sebagai media promosi Pisang Manja.

b. Video iklan ini diharapkan dapat memperkenalkan Pisang Manja di
masyarakat fuas.

¢. Untuk mendongkrak promosi penjualan di Pisang Manja



4. Bagi Pencliti Selanjutnya
Sebagai bahan referensi bagi pihak yang akan melakukan penelitian tentang
topik video edukasi.

L6  Metode Penelitian (MDLC)
Dalam penelitian ini, penulis mefiggunakan pendekatan kualitatif yaitu
data yang dikumpulkan dari objek. kemudin i tambah dengan referensi yang
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I. Metode Observasi
Observasi dilakukan dengan cara melakukan pengamatan lapangan secara
langsung terhadap objek penelitian Pisang Manja, karena tujuan utama dari
penclitian adalah pendapatan data. Teknik yang di ambil untuk dijadikan
sebuah video,



2. Metode Wawancazi
Metode wawancara dengan metode tanya jawab dengan Bapak Solih selaku
owner dari Pisang Manja secara langsung dengan maksud dan tujuan untuk
mendapatkan informasi produk yang dihasilkan Pisang Manja adalsh
berbagai macam makanan ringan olahan pisang mulai dari pisang goreng.

1.6.3 Metode Perancangan
Metode perancangan yang di gunakan dalam pembuatan video promosi ini
menggunakan metode Multimedia Development Life Cyele (MDLC). Ada enam



tahap dalam MDLC, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly,
testing, dan distribution [6].

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Material collection sendini adalah tahap di mana pengumpulan bahan yang
di butuhkan dalam pembuatan video animasi motion graphic ini. Bahan-

bahan yang dibutuhkan antara Lain clip art, foto, animasi, video, audio yang



%

BABTI

berkaitan dengan tema. Tahap ini bisa dikerjakan secarn bersamaan dengan
tahap assembly.

Perakitan (Assembly)

Dalam tahap assembly ini mencakup pembuatan rigging, merancang in
beetwen, memberi warna, dubbing, editing. compositing. rendering.
Pembuatan video promosi ini di deSarkan pada tahap design.

Pengujian (T

PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan Iator belakang, rumusan masalsh, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian
dan sistematika penelitian.

LANDASAN TEORI



BABIII

Pada bab ini menjelaskan mengenai tinjaan pustaka, konsep dasar,
tahapan pembuatan dan perangkat lunak yang digunakan dalam
penclitian.

ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini menjelaskan seputar Ide Cerita, Nasksh, dan
Storyboard pada pen:
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