BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era digital sekarang ini teknologi informasi semakin maju, seiring
dengan berkembangnya ide dan kreatifitas para ahli teknologi. Banyak para pelaku
usaha mulai memanfaatkan teknologi informasi untuk mempromosikan produk —
produk mereka agar lebih mudah &jﬂ.m sosial menjadi media paling di
gnn-cinmgi karmﬂlin mudnhhMm - orang kini banyak menggunakan

-Memhmmﬁmﬁlh saat ini memberikan peluang bagi masyarakat
untik m;:ermudnh aktivitas mereka sehari-hari, #Inkﬂu peman fastan
multimedia sebagai media promosi [2]. Salsh satu #uﬁﬂihﬂd&dtﬁhmm}lkﬂn
sebuah informasi adalsh motion graphic, motion graphic mengg: an semu
elemen muoltimedia seperti gnmbar, teks, suara dan animasi dnlam. Wkﬂn
informasi yang menarik. Sehingga audiens yang menyaksikan lebih tertarik untuk
m,glkﬁ HIHM1 yang disajikan. Media promosi yang menggunksn teknik
motion graphic informasi yang di sgjikon mudah untulk dimengertikarena informasi
yang disumpaikan berbentuk visual dan audio.[3] A

(GMEDIA (PT Medis Sarana Data) merupakan perusahasn yang bergerak di
bidong teknologi informasi, mulai dri solusi intemet, sistem komputasi awan,
laboratorium  riset  Artificial Intelligence dan juga Internet of Things,
pengembangan Software dan Apps, serta Jamtnm]msu IT bagi pelanggan
yang membutubkan solusi b&hﬁlw GMEDIA sendii mempunyai
layanan Internet For Home yang di berinama Fiberstream [4]. Penelitian ini
bertujuan untuk memvisualisasikan produk tklan internet ramahan Fiberstream dard
PT. Media Sarana Datn (GMEDIA), berdasarkan hal tersebut maka dibuatlah
pembaharuan model iklon sebelumnya untuk media sosial Instagram sesual dengan
apa yang pihak perusahaan sepakati, maka dan itu dibuatiah video tkian motion
graphic menjadi kesepakatan antara penelii dan perusahasn sebagai media



12 Rumusan Masalah
Berdaswrkan penjelasan dari latar belakang di atas, dengan ini peneliti
teknik motion graphic pada pembuatan iklan fberstream?

1.3  Batasan Masalah

|ﬂdmaknnd|wullm.nleh.].’T

|. Membuat video iklan sebagai media promosi produk Fiberstream
2. Memberikan informasi kepada masyarakat akan lyvanan-loyanan vang ada
pada Fiberstream,
1.5 Manfaat Penclitian
Tuliskan Manfaat dari penelitian ini dapal dirasakan oleh dua pihat yaitu
bagi peneliti dan objek penelitian, adapun manfaat tersebut adalah
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Manfaat untuk peneliti: Sebagai syarat kelulusan dalam mengerjakan sknipsi
di program Teknologi Informasi di Universitns Amikom Yogyakarta,
Manfast untuk PT. Media Sarana Data: Mendapatkan iklan dengan konsep
atou sajian animasi motion graphic

Manfaat untuk masvarakat: Mendapatkan informasi vang lebih detail dan
layanan-layanan yang ada pada Fiberstream.

Manfaat untuk animator: Sebagai acuan dalam pembuatan motion graphic
terutama iklan fayanan fiberstream.

Metodologi Penelftian
Metode wngdm dalamn penulisan skripst adalah sebagai berikut :

Metodologl l'ewulln data
Wawancara: metode ini digunakan untuk melakukan wawaneara unntuk

mencan data apa yang perlu dibutuhkan di dalam Mm,im
dilakukan kepada salah saiu pihak dan PT. Media Sarans Data

Studi Pustaka: dilakukan untuk mencari buku atau referensi dimana.
wmg motion graphic

Raﬂ[m‘ llﬁtujul:an untuk mencan referensi hemﬂb_-bmk iklan yang ada

di sosial media yang mana iklan tersebut untul iklan fiberstream
Metodologl Perancangan

Pra produksi: Mendiskusikan produk iklan dengan tim digital marketing

dan kepala kreatif tenting isi konten iklan dan layanan apa saja yang akan
Produksi: Membuat assel desain, merancang storyboard, membuat desain
iklan dan membuat motion graphie dari desain iklan.

Pasca produksi: Memberikan preview kepada kepala kreatif dan tim digital
marketing untuk evaluasi konten iklan.
Metode Evaluasi

Evaluasi Aspek Informasi adalab evaluasi untuk menentukan apakah
informasi yang ada di iklan sesuai dengan apa vang di inginkan oleh  PT.



Media Sarana Data. maka dari dari itu evaluasi ini di tujukan kepada pihak
dan PT. Media Sarana Data.

Evaluasi Teknis di tujukan untuk mendapatkan hasil kelayakan animasi
motion graphic, evaluasi ini akan ditujukan kepada orang-orang veng
bengerak di bidang multimedia.
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