BAB I

PENDAHULUAN
.1 Latar Belakang
Di era digital yang terus berkembang, media promosi  yang
mr.mpericnl]lnn pmdukdnnln]rnnm & i sangatlah penting. Dalam
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ah satu bisnis yang
i is kuliner vaitu kebab,
salah satu merek kebab adalal sebuah brand di
yogyakarta yang menjunl makanan kebab karena pmduk ungzulannya adalah kebab
dengan daging premium. Untuk membuat kebabpan menjadi berbeda dari kebab
lain yang biasa dapat ditemukan di pinggar jalan, hal ini juga yang diharapkan dapat
memberikan kesan menarik perhatian mulai dari doging hingga kemasan yang jelas
sangat berbeda dengan penjual kebab tninnya.

Dengan  banyaknya bisnis kuliner yang bermunculan  khususnya di




[

yogyakarta menjodikan persaingan ketat antar bisnis kuliner berlomba dalam
memproduksi dengan inovasi dan kreativitas yang unik. Maks membuat Kebabpan
meelakukan suatu langkah dalsm memperkenalkan produknya dengan cara promosi.

Promosi merupakan sustu bentuk komunikasi yang berusuha menyebarkan
informasi, mempengaruhi atau membujuk, dan mengingat produk vang ditawarkan
oleh perusaliaan]3]. Hal vang wajib dilak agar produk yang dimiliki dikenal

Berdasar latar belakang masalah yang telah dibuat, maka penelid mendapat
mumusan masalah antara lan : "Bagmmana pembuatan video iklan menggunakan
teknik live shoot dan motion graphic 7.

1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalal yang digunskan dalam penelitian ini adalah



I.  Proses pembuatan video iklan ini dibuat dengan mengounakan Teknik
live shoor dan motion graphic.

2. Pembuatan video iklan ini menggunakan format mpd dan resolusi Full
High Definition (FHD) dengan ukuran 1920 x 1080,

Durasi video iklan adalah 37 detk.

4. Software editing yang dig)

itu Adobe Premiere 2022, Adobe
32, Adobe Audition 2022, dan

Instagram

3. Dapat menyampaikan informasi kepada calon konsumen berupa video
yang memvisualisasikan produk Kebabpan.
4. Membantu objek penelitian, dalam hal ini adalah Kebabpan dalam
mengoptimalkan media promosinya.
1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut:




1.5.1. Manfaat Bagi Peneliti

I. Dapat melakukan penyusunan skripsi pada program S1 Informatika di
Universitas Amikom Yogvakaria.

2. Dapat menambah dan memperdalam pengetaluan atau teori yang

dhiajarkan khususnya berkaitan dengan Live Shoot dan Motion Graphic.

Manfaat Bagi Pihak Objek




162 Metode Analisis
Analisis kebutuhan Fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi proses-
proses apa saja yang nantinya dilakukan oleh sistem. Dalam analisis kebutuhan
non fungsional membahas tentang kebutuhan software, hardware, dan bratmware
yang digunakan dalam penelitian ini.
163  Pra Produksi
Dalam. pra-prod berapa twhap yaitu: ide cerita
- pemilihan  Peralatan  dan

Tahap storyboar dila
dan akan di vi
164 Produksi

Produksi pada tahap ini memiliki 3 tahap yang harus dilakukan yaine [5]
1.6.4.1 Pengambilan Video Live Shoot

Tahap ini dilakukan proses pengambilan video dengan menggunakan tekmik
sederhana. Proses ini dilakukan berdasarkan sroryhoard yang telab dibuat.



1.6.4.2 Pembuatan Asset

Dalam pembunton asset dilakukan sesuai dengan storvhoard yang nantinya
akan dismmasikan ditahap pasca produksi.
1.6.4.3 Perckaman Suary dun Pencarian Audio

Proses ind melakukun pereknman susrs dan penambahan audio yang
diinginkan untuk memenuhi kebutuban
1.6.5 Pasca Produksi

Bab i membahas mengenai tnjousn pustaka, dasar-dasar teori vang melandasi
permasalaban penelitian ini.
3. BABIII ANALISIS DAN PERANCANGAN



Bab ini membahas tentang analisis atou langkah-langkah vang diambil dalam
4. BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini tentang langkah produksi hingga paska produksi dan pembuahosan tentang
pembuitan video iklan,

5. PENUTUP
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