BAB I
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembmngan teknolog informasi sangat berpengaruh untuk media promosi di
media sosial, sangat cocok digunakan sebagai media promosi. Menurut Hootsuite Indonesia
Digital Report 2020 yang merupakan situs__w-mamjﬂmn konten serta menyediakan
layanan media daring yang terhubung dengan berbagai situs jejaring sosial instagram pada
tahun 2020 ini, Hoofsuite mengefuarkan data dan fren tentang  internet serta media sosial.
Pengguna internel tahtm 2020 di Indonesin sebanyak 1754 jutn dan pengguna Instagram di
tahun 2020 sehanyak 63 jutn jiwa [1].
Pegadaian Ares Yogyakarta adalah lembaga yang bergersk untuk melayani
masyarskat kota Yogyokartn dalam menggadai. menabung, dan befinvestasi. Untuk
TIIE['I.M perkembangan sekior perekonomian di mass rm Pegadaian Area
Yogyakarta perlu didukung kinejo yang baik. Pihak Pegadiian Ares Yogyakarta
mmikmuﬂnkmmnkaﬁm muty perklanon di masa mendatang,
Dari hasil wawancars yang dilakukan oleh pepeliti, pihak Pegadnian Area
g}rﬂﬂm hgm memiliki video iklan yang memuat informasi terkail layanan produk
egadﬂm dari Aplikasi Pegadaian Digital yang video iklannya tidak direkam atau tidak di
live shotkan, Namun dari pihak Pegadaian Area Yogynkarta tidak mermliki personil bagian
praktisi multimedia untuk membuatkan video iklan berupa amimasi yang menarik dan
informatif
Berdasarkan fatar bel:]kﬂnn masalah diatas, ‘peneliti akon membuatkan video iklan
makan teknik motion graphic. Penggunaan teknik
mation wraphic sangatl ¢ocok dﬂlnm pembuuf.'m video iklan, karema biaya vang relatif
murah dan interaktif serta terkesan menarik karena tidak memuat terlalu banyak text,
melainkan campuran gambar, wama, suar, dan metior. Diharspkan dengan adanva

laysman produk animasi 2D meng;

pembuatan video iklan im dapat memberikan informasi kepada audiens sertn dopat
mempromosikan produk dan [ayanan yang terdapat di Pegadaian Area Yogyakarta.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi rumusan masalah
yaitu: “Bagaimana membuat video iklan layanan produk animasi 2D pada “Pegadaian Area
Yopyakarta” dengan teknik motion graphic sebagni media promosi™”
1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan video tklan ini dapat sasaran dan tjean yang diharapkan, maka
batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut:
I. Pembuatan video iklan ini-sebagni samna untuk membantu mempromosikan
layanan dan produk Bﬂgﬂnﬂu!ﬂﬂ?ﬂg\'ﬂkmh
L Video iklan ini merupakan animasi 2D motion graphic.
3{Software yang digunakan dslam pembuntan ¥ideo'iidan fni adalh Adabe After
Effict CC 2015, Adobe lustrator CC 2018, Adobe Media Encoder CC 2015,
1.4 Tujuan Penclitian
hﬂlpnn_ymg dapat dicapai dalam penyusumnan pﬂml]ﬁ.ﬂn.ﬁﬁlﬂﬂlhm berikut:
I Membust video iklan layanan produk animasi 2D pada “Pegadaian Arca
Ym dengan telknik motion graphic.
ehagai salah satu media untuk promosi layanan dan produk di “Pegadaian Area
Tnﬁﬁitn"
1.5 | Manfaat Peaclitian
Dalam penclitian ini diharupkan memberikan manfaat, adapun manfaat dari
penelitian ini sebagai berikut:
1. Manfast Teoritis
Sectrs teoritls hast dit penefitian ini dﬂut;pl;m‘znaminya dapat memperluas
wawisan dan mmmmmmhﬁtm video iklan layanan
produk animasi 2D dan diharapkan sebagai pengeétahuan pembelajaran di bangku
perkuliahan.
2. Manfaat Praktis

1. Bagi penulis penelitian ini diharapksn dapat menjadi sarana yang bermanfaat
dalam mengimplementasikan mengenai pembuatan video iklan layanan produk
animasi 2D pada Pegadaian Area Yogyakarta sebagal media promaosi.

[}



b. Bagi Pegadaian Area Yogyakarts penelitian ini diharapkan dapat digunakan
sebagal media penyampaian informasi produk vang lebih inovatif dan menarik.
Lo Metodologl Penellttan
Sebagal kenkuratan penulis dalam melakukan penelitian ini, maka metodologi
penelitian adalah sebagar berikout:
Lol Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang akurat sangqman untuk penyusunan penelitian ini,
adapun beberapa metode penelitian yang digunakan sebagai berikut:
I, Metode Kepustakaan
Metode dari hasil mmt&pn duta buku mengenai teknik motion graphic
dalam pemboatan video iklan dan terkait mahm yang dibahas pada
penelitian ini.
2. Metode Wawancara
Hﬂmﬂﬂ dari hasil mengumpulkan dats wawancara mengenai tentang layanan
dan produk dan “Pegadnian Area Yogyakarta™.
i mtﬁ:ﬂmsi
Metode pengumpulan dats dengan cara melakukan pengamatan di “Pegadaian
m’?ngwkmu“ mengenai layanan dan produk.
1.0.2  Metode Analisls
hhggu:nukun analisis SWOT dan analisis kebufuhan sistem terdiri dari kebutuhan
fungsional, non fungsional, kebutuhan perangkat lunak dan keras,
L3 “MW
Metode perancangan meliputi Pra Produksi (Ide cerits. tema. rancangan naskah
video iklan, rancangan storvhoard)
L.o.4  Metode Pengembangan
Meliputi Produksi (pembuatan sset dan dubbing atau VO) dan Pasca Produksi
( Editing, compuositing, Rendering)
1.o.5  Metode Testing
Menggunakan Alpha testing dan Beta testing



.7 Sistematika Penullsan
penulisan dibuat dalam beberapa uraian bab-bab sebagai berikut:
BAB I : FENDAHULUAN
Pada bab ini menguraikan mengenai Latar Belakang, Rumusan Masalah,
Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metode Penelitian dan
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