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Menurut G. Prakoso dalam bukunya yang berjudul Animasi
Pengetahuan Dasar Film Animasi Indonesia, five shoot adalah serangkaian
perekaman tentang orang-orang dan disusun pada sast proses editing yang
dapat menciptakan sebush alur cerita yong bisa membuat penontonnya
terhanyut [4]
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Dalam penelitian yang dilakukan di objek penelitian Rumah Makan
Krishar Susi Yogyakaria di temukan Kendala bahwa upaya promosi kurang
maksimal. Pihak Rumah Mokan Krisbar Susi telah mempromosikan
produknya, tetapi hasil vang di harapkan kurang maksimal. Upava vang di
lakukan pihak Rumah Makan Krishar Susi melalui brosur di rasa kurang
maksimal Krishar Susi Jogja belum memiliki media promosiiklan berbasis

Gambar 1.1 Instagram Krishar Susi
Berdasarkan hal terschut di atas penulis membantu perusahaan
membuat klan dan menyajikon laporan produksmya dalam skripsi yang
berjudul “PEMBUATAN VIDEO IKLAN PADA RUMAH MAKAN
KRISBAR SUSI DENGAN TERKNIK LIVE SHOOT DAN MOTION



GRAPHIC® di harspkan dapat memperiuas penvebaran informasi
mengenai produk Rumah Makan Krishar Susi terhadap masyarakat s,
1.2  Ruomusan masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat disimpulkan sebuah
rumusan masalah, yaitu hngammnl membuat iklan sociel medio Instagram

) Mu'lncangdm nembual_ ikl
dikenal oleh masyarakat hugs

2. Sebagai salah satu syarat penulis untuk menyelsaikan program Sastra | pada
program studi sistem informasi pada Universitas AMIKOM Yogyakarta,

L5 Manfaat Penelltian
Manfaat yang di peroleh dari hasil penelitian antara lain :

1. Bagl Penalls



Penelitian ini merupakan fortofolio dalam menerapkan ilmu yang didapatkan dan
dipelajari pada kegiatan pembelsjoran di UNIVERSITAS AMIKOM
YOGYAKARTA pada bidang IT dan Multimedia.

2. Bagl Mahasiswa

Dihgrapkan dapat memberikan wawasan dan pengetahuan bagi mahasiswa yang

menjadikan penelitian ini sebagai referensf penelitian.

Mendapatkan informasi dengan cara terjun langsung ketempat penelitian hal ina
bertujuzn untuk mengamati objek pembuatan video klan

3. Metode Literatur
Mengumpulkan data melalui internet, buku dan jurnal skripsi sebagai referensi

1.6.2 Metode Perancangan



Pada metode ini memiliki beberapa tahapan yaitu sebagai berikut : [3]
I. Pra Produksi, Identifikasi masalah aton kebutuhan, Sinopsis. Treatmen dan
Screenplay.
2. Produksi, Melakukan shooring sesuni rancangan kemudian melakukan rekaman
audio sebelum melakukan editing ager penulis dapat mengetahui batasan setiap

Pada bab ini menjelaskan temang |
batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penelitian,

BAB 11 LANDASAN TEORI

Pada bab ini terdapat tinjouan pustaka, konsep dasar pembuatan iklan dengan
teknik five shoor dan motion graphic, dan tahap pra produoksi

BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN



Pada bab ini berisi profil objek penelitian, pembahasan mengenai ide cerita,

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Susi, meliputi tahap produksi, pasca produksi dan implementasi hasil peneletian.
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