BAB1

PENDAHULUAN

yang nantinys akan digabungkan atau diolah kembali pada tahap editing
sesuai dengan kebutuhan [2].

Visual efek Motion Graphic bertujuan uniuk mencipiakan ilusi gerak
atau rotasi, dan biasanya digabungkan dengan audio untuk digunakan dalam
proyek multimedia [3]



Iklan yang dibial penulis ini sebagai iklan komersial yvang nantinya
sebagai sarana promosi. [klan ini dimaksudkan agar penjualan dan

pemasaran produk vang ditnwarkan PT. Cakra Kreasi Garmindo ini febik

Shaot dan Motion Graphic dalam merancang Iklan untuk Brand Masterman
yang diharapkan dapat membantu dalam mempromosikan produk atau
artikel vang dikeluarkan oleh perusahaan, don membantu memberitahukan

kepada calon konsumen vang berada di jakarta dan pelosok dserah di



Indonesia bahwasanya ada produk pakaian olahraga dalam negeri yang
punya kualitas bagus dan tak kalah dengan produk dari luar negeri.

L4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun yang ingin dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah
sebagal berikout :



4. Dapat membuat fifan dengan menggunakan Live Shot
dan Mation Graphic.

b, Penggunaan metode Live Shor ini karena memang
dibutuhkan dalam menunjukan jenis produk yang mau dijual.

fifan menggunakan Live Shoot dan Motion Graphic

3) Bagi objek penelition, diharapkan agar dengan adanya Zkfan ini
dapat membantu objek dalam hal mempromosikan produk-produk
unggulan-nya kepada calon konsumen di seluruh Indonesia.



Lo Metode Penelitian
Pada penelitian ini penulis menggunakan metode penclitian dengan
pendekatan kualitatif. Jenis penelitian vang berlandaskan pada filsafat
post positivisme, digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek yang

en) dimana peneliti adalah sebagai
sumber dota dilakukan secara

'Hetudepengmnpnllndnmdangn i pe

1 abyek PT. Cakra Kreasi
Garmindo dengan melihat carn produksi dan hasil produksi pada
Mei 2019 di lokasi perusahaan yang letaknya di Jakarta Barat, DKI
Jakarta,

¢} Metode Wawancara



Dalam studi ini, penulis melakukan metode pengambilan data
dengan mencari referensi di Perpustakaan Universitas AMIKOM
Yogyakarta uniuk referensi buku. jumal yang tercetak maupun
yang ada di internet pada kisaran bulan November 2018 sampai

Juni 2019, jurnal serta menggunakan internet dengan mengunjung
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membuat diagram adegan scenc ) dian membua staryboard.(3)



1.6.4 Metode Pengembangan

Metode pengembangan berada pada proses produksi dan pasca
produksi. Tahapan produksi merupakan tashap implementasi don tahap
perancangan. Peneliti melakukan proses seperti menyiapkan bahan dan




L7 Blstematika Penullsan

Sistematika penyusunan  laporan harus terstruktur dan mudah
dimengerti. karena itu penulis akan menyajikan lima bab dan
masing- masing dari bab itu diuraikan sebagai berikut :

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab 11l ini menjelaskan tentang analisis semua kebutuhan
produksi, proses pra produksi pada pembuatan [klan berupa : Naskah,
Storyboard, dan konsep-konsep mengenai perancangan dan pembuatan
lklan.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Dalam Bab ini menjelaskan secara jelas tentang proses produksi pada
pembuatan fklan Brand Masterman menggunakan Live Shoot dan
Mmfm-smp&scpim:prmnipmpmhﬂmﬁdm,ﬁiﬁngdm
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