BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seinng dengan kemajuan  teknologi

dengan  tujuan
ampaikan pesan, sehingga dapat mer g
yuatan iklan dapat dibuat dengan berbagai cara. salah satumya fklar
niggunakan unsur Live Shot dengan Motion Graphic. |
yapg di tujukan kepada masysmakat Tujuan ikl adalsh s gar masyarakat

rton b untuk membell atin mepggunakan barmng olmy jasa 1o

pereet vk k i Jl Persatuan Umbulharjo
Yogyakarta ini terbertik padé tahiin 008 dan sudub melayani ribuan customer
vang memakai produk dan jasa Rencangkustom.yk. Rencangkustom.vk dapat
membuat pemesanan kaos, Polo, Jaket, Kemeja'Korsa, Jersey, dIL
Rencangkustom.yk telah mengusahakan berbagai macam upaya untuk
mempromosikan produk-produknya dengan berbagai media seperti, facebook.
instagram, dan juga blog. Pihak Rencangkustom.yk tidak mau berhenti sampai



disitu dan terus mengupayakan inovasi dalam media promosi. salah satunya
dengan melalui iklan pada platfon Youtube. Melalui iklan pada Youtube,

dengan menggunakan five shot dan motion graphic yang merupakan penerapan
-animasi 2D, diharapkan dapat membantu mempromosikan Renconghustom. vk

Berdasarkan lotar belskang masalah yang telah dijelaskan sebelummya,

dapat diidentifikasi rumusan masalah untuk pembahasan yang lebih terarah
pada tujuan yang ingin dicapai, yaitu:

Bagaimana membuat iklan Rencangkustom.yk dengan menggunakan £ive
Shoot dan Maotion Graphic yang dapat menyampaikan nformasi 7



1.3 Batasan Masalah

bertujuan untuk memudahkan pengerjaan don menghindari adanya kegiatan

1.4.1 Maksud P!

1. Membuat video iklan berbasis Live Shoot dan animasi 2D Motion



2. Video iklan yang telah selesai dibum dapat digunakan
Rencangkustom.yk sebagai media informasi, yang dapat membantu

NIKLS l.|r [I!i l:hpll

3,  Bag pembaca, diharopkan dapat memberikan wawasan dalam
perkembangan iklan berbasis animasi.



1.6 Metode Penelitian

La.1 Metode Pengumpulan Data

Laporan penelitian ini disusun dengan metode-metode sebagai berikut :
o Metode Observasi

ara langsung apa saja yang

1.6.2 Metode Identifikasi Masalah

Konsep identifikasi masalah (problem identification) adalah proses dan
identifikasi musalah adalah salah satu proses penelitan yang boleh dikatakan
paling penting di antarn proses lain. Masalah penelitian (research problem)
akan menentukan kualitas suatu penelitian. bahkan itu juga menentukan apakah



sebuah kegiatan bisa disebut penelitian atuu tidak. Masalah penelitian secar
umum bisa ditermukan melalui studi literatur (literature review) atau lewat

pengamatan lapangan (observasi, survey). dun sebagainya.

1L6.5 Metode Pengembangan

Dalam metode pengembangan ada beberapa langkah yang dillakukan yaitu:



1. Produksi

Tahapan produksi merupakan tahap perckaman dan pengeditan suara

untuk marasi, penggambaran karakter-karokter, serta proses pembuatan
motion graphic.

2. Pasca Produksi
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1.6.7 Metode Implementasi

ilmiah penulis.



1.7 sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang secara garis besar adalah sebagai berikut :
BAB 1 PENDAHULUAN

Pada BAB | menguraikan mengenai Latar Belakang Masalah, Rumusan
Masalah, Batasan Masalah, Maks;

gjuan Penelitian, Metode Penelitian,

mendukung dilakukan penelitian.
3AB 11 dijelaskan mengenai analisis teknik live sho

BAB Y PENUTUP

Pada BAB V membahas tentang kesimpulan serta saran-saran yang



DAFTAR PUSTAKA
Dafiar pustaka berisi tentang referensi vang digunakan penulis dalam
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