BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Industri pariwisata saat ini telah mengalami perkembangan yang sangat
pesat, berbagai perusahaan dibidang jasa layanan wisata semakin bermunculan
dan bersaing untuk mendapatkan para pelanggan, ketatnya persaingan membuat
perusahaan harus pintar-pintar mengembangkan layanan yang mereka tawarkan.
Salah satunya dari segi informasi, dengan menyampaikan informasi yang menarik
dapat membuat perusahaan bersaing dengan perusahaan yang lainnya.

CV TRIPSONA INDONESIA merupakan sebuah perusahaan yang
berada di Yogyakarta dan bergerak dalam bidang fravel dan event management
company. Dalam penyampaian media informasi CV TRIPSONA INDONESIA
sudah menggunakan website, brosur dan sosial media. Namun dalam media
promosi tersebut hanya menyajikan informasi berupa text dan gambar saja,
sehingga dianggap kurang menvisualisasikan tempat - tempat wisata yang sudah
dikunjungi oleh perusahaan tersebut serta tempat - tempat wisata yang cukup
dikenal oleh para wisatawan. Oleh karena itu dibutuhkan video iklan yang dapat
menvisualisasikan perusahaan guna menarik para wisatawan.

Penulis menyarankan menggunakan promosi video iklan karena video
iklan tersebut dapat menarik perhatian orang yang melihat serta mudah

diingatnya. Menurut Pareek yang dikutip Alex Sobur dalam buku pskologi umum



menyatakan bahwa hal-hal yang bergerak dapat menarik perhatian dibanding hal-
hal yang diam[1]. Menurut buku Bambang Eka Purnama menjelaskan bahwa
salah satu media promosiyang dianggap mewakili semua unsur multimedia dan
mudah dicerna oleh masyarakat adalah video[2].

Dengan meninjau permasalahan diatas, maka penulis akan mengangkat
permasalahan ini kedalam sebuah penelitian dengan judul “Peramncangan dan
Pembuatan Video Iklan Menggunakan Teknik Motion Graphic pada CV

TRIPSONA INDONESIA”.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka penulis dapat
membuat rumusan masalah yaitu :
1. Bagaimana merancang dan membuat video iklan menggunakan
teknik Motion Graphic pada CV TRIPSONA INDONESIA.
2. Bagaimana mengimplementasikan video iklan menggunakan
motion graphic yang dapat digunakan secara visual pada CV

TRIPSONA INDONESIA pada sosila media.
1.3 Batasan Masalah

Perancangan video iklan menggunakan animasi motion graphic
melibatkan banyak elemen didalamnya. Sehinga penulis menetapkan batasan-
batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut :

1.  Video iklan yang dibuat menggunakan jenis animasi 2D dengan

teknik Motion Graphic.



Kualitas video iklan yang dihasilkan adalah 1280 x 720 px
(HDV/HDTV 720 25) dengan ratio 16:9 video size dengan type
data (.mp4)

Hasil akhir video akan diserahkan pada CV TRIPSONA

INDONESIA.

i di website dan sosial

teknik motion
graphic bagi
Sebagai penyampaian informasi secara visual CV TRIPSONA

INDONESIA untuk menarik wisatawan.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian yang ingin diperoleh dalam penelitian dan
penyusunan skripsi ini adalah sebagai berikut :

1.  Bagi Penulis

a. Membuka wawasan

1.6 Metode Penelitian

Metode penelitian yang akan penulis gunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut :
1. Metode Pengumpulan Data

a. Wawancara



Interview merupakan teknik pengumpulan data dengan cara
mengadakan wawancara langsung dengan responden, dalam hal ini
pihak CV TRIPSONA INDONESIA.

b.  Observasi
Observasi merupakan teknik ulan data dengan cara

angsung terhadap objek

Tahap pra produksi merupakan tahap perencanaan. Disini semua
hal yang berkaitan dengan pembuatan animasi motion graphic

dipersiapkan, seperti membuat konsep cerita dan membuat
storyboard.



Produksi

Tahap produksi merupakan tahap implementasi pra produksi.
Video dibuat dengan mengacu pada konsep yang telah dipersiapkan
sebelumnya.

Pasca Produksi

Pada latar belakang
masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, tinjauan pustaka, landasan teori, metode

penelitian dan sistematika penulisan.



BAB Il

: LANDASAN TEORI

Dalam bab ini akan diuraikan tentang teori-teori yang

digunakan oleh penulis sebagai dasar penelitian dan

gambaran tentang perangkat lunak yang digunakan penulis




