BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Mation graphic sekarang telah menjadi bagian utama dari lanskap visual
kontemporer dengan teknologi interaktif vang menggabungkan TV, Internet. dan

berupa tempat tinggal untuk mahasiswa asal K abupaten Huly

menempuh studi di provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. Salsh satu produk yang
sedang dikembangkan oleh Asrama Mahasiswa Candi Agung adalah Tklan berbasis
Motion Graphic, sebuah iklan yang akan mempromosikan Asrama Mahasiswa Candi
Agung yang akan ditujukan bagi Mahasiswa asal Kabupaten Hulu Sungai Utara &
masyarakat asal Kabupaten Hulu Sungai Utsra, dimana dengan adanya ikian Asrama
Mahasiswa Candi Agung ini mahasiswa atau masyamkat yang akan ke yogyakarta akan
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mengetahui keberndaan asrama. Saat ini media peyampaian informasi tentang Asrama
sl

Untuk menyelesaikan masalah ini, periu dibuat sebush iklan berupa video

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan
Fﬂgfﬂpﬂldlmmiﬂ:mnﬁilh“ﬂquﬂmum;ﬂngdaﬂmﬁmﬂvﬂeupqﬁk
ikfam  Asvama Mahasiswe Candi Azung  dengan  menggunakan  teknik  motion

graphics?



1.3 Batnsan Masalah

Dalam pembuatan Video Profife i dibutuhkan batasan masalah agar
video yang dihasilkan dapat lebih temrah dan dapat menyampaikan informasi
maksimal. Adapun batasan masalahmya yaitu:




14 Maksud dan Tujuan Penelitian

— Adapun maksud dan tujuan dibuatnya video profile ini yaitu sebagai

1. Membuat dan merancang video profile untuk Asrama Mahasiswa

1.5.1

Data diperolch dari tanya jawab langsung yang dilakukan penulis
kepada pihak Asrama Mahasiswa Candi Agung. Data yang diperoleh
dari wawancara merupakan cara yang efektif untuk mengumpulkan
informasi secara aokurat dan sesuai kebutuhan dalam proses



pembuatan  video profile  Asroma  Mahasiswa  Candi Agung
menggunakan eknik motion graphic,

Studi Pustaka

Pengambilan data dengan mencari informasi yang relevan dengan
topik atau masalah yang akan diteliti melalui dokumen tertulis
maupun elektronik dari lembaga/ institusi. Metode studi pustaka ini

bk atau literaturliteratur yang

penelitian ini. Sedangkan snalisis kebutuhan non fungsional berisi
informasi tentang hardware (perangkat keras). software (perangkat
lunak), dan kebutuhian brainware (sumber daya manusia).

Metode ini berguna untuk mempermudah penganalisaan kebutuhan
dari video profile yang akan dibuat.



1.53 Metode Perancangan
Perancangan video profil dalam penelitian ini menggunakan produksi
yang didalamnya terdapat beberapa langkah sebagai berikut:
I. Pra Produksi

2. Produksi

3,  Pasca Produksi

dari Latar Belakang, Perumusen Masalah, Batasan Masalah, Maksud dan Tujuan
Penelitian, Metode Penelitian dan Sistematika Penulisan.

BAB IL TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini bensikan pengantar tentang hal yang sedang diteliti. Bab ini
menguraikan tentang hal yang berkaitan dan mendukung dalam proses pembuatan

&



video yang berkaitan dengan ilmu, teknik, dan tahapan pembuatan iklan pendek
serta perangkat yvang akan digunskan,

BAB [Il. METODE ANALISIS DAN PERANCANGAN

Mmmmm&kmﬁmmmc@
Agung dan produk iklan, analisis video yang ﬂhﬂ.dﬁlﬂhmmpﬂm
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