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1.1 Latar Belakang Masalah

Multimedia sebenamya sudah lama digunaksn dalam bidong periklanon
sebelum pengenalan komputer. Pada masa itw. multimedia merujuk pada media
promosi seperti radio, televisi. proyekior dan film. Setelah berkembangnya teknologi
komputer, secara berangsur-angsu imedia  terintegrasi dengan  komputer.
Kemajuan teknologi di| jidang komputer yang begitu pes: telah mendorong semakin

lebih creative dan innovative. Dengan tekn ol dan motion graphic diharapkan
monoton. Besar hurapan agar CV. Myvape semakin di kenal oleh kalangan vapers luas
vang berada di Yogyakarta maupun sekitamya don membuat vapers tertarik untuk
mengunjungi CV, Mvape Indonesia.




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat dinsmuskan sebuah
viden yang terintegrasi dengan sistem informasi CV. MVAPE INDONESIAT

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan ruang lingkup yang ada dan permasalahan yang diteliti agar lebih
spesifik maka batasan masaloh vang di telitiadalah:
I- ¥ fiion Cvidion iﬂi 1n

Membantu dalum membual inovasi baru khususnya pada media
informasi CV. Mvape Indonesiz agar lebih inovatif dan di kenal
masyarakat luas.

3. Bagl Masvarakat Luas
Mempermudah masyarakat untuk mengetahui keunggulan produk CV,
Mvape Indonesia



1.6 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data terbagi atas 4 bagian dan digunakan dalam
penelitian ini, diantaranyn adalah sebagai berikut:
a. Metode observasi
Mengumpulkan data dengan membaca buku, artikel atau video tutorial
menggenai cara memproduksi video dengan Teknik live shoot dan motion
graphic.

b. Metode wawancara
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Pendahuluan berisi tentang uraian me [ latar belakang masalah,

i obyek penelitian. Teon dasar

yang di ambil dari literatur, dnm-dnm,mt:uﬂhm1yugd1dnpatdnn
narasumber yvang terkait
BAB IIT TINJAUAN UMUM

Dialam bab ini menguraikan tentang tinjasan umum dasri deskripsi ob
hasil pengumpulan data. analisis kebutuhan dan bagian alur pembuatan tklan.
BAB IV PEMBAHASAN



Dalam bab ini berisi uraian tentang tahapan-tahapan pembuatan iklan dari
perancangan. penggunaan perangkat keras dan perangkat lunak yang akan di
gunakan dalm pembuatan video, dari sesi pra produksi dampai menjadi video.
BAB YV PENUTUP

Dalam bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan tugas akhir yang
berisikan kesimpulan dan saran dari keseluruhan isi laporan.
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