BAB 1

Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

CV IFRAME Multimedia berdiri pada tanggal 17 september 2002 yang
berlokasi di JL. Palagan. pada awalnya lembaga usaha ini bergerak di bidang jasa
dokumentasi foto dan video, dan seiring berjalannya wakta PT. IFRAME Solusi
Multimedia memutuskan untuk membuka dan berfokus ke usaha persewaan alat
fotografi dun videografi dengan nama usgha IFRAME Rental Kamera, lalu
IFRAME Rentsl Kamera ini berkembang dan membuks cabang baru di JL.
Gamping pada tahun 2018, di bulan januari tahun 2019 [FRAME Rental Kamera
membuka cabang lagi di jalan Parangtritis, bulan Juni 2019, TFrame Pusat membeli
rand yang Bemama DIY KAMERA. Nama DIY KAMERA kemudian digunakan
sebagai nama cabang IFRAME selanjutnya yang dibuka pada bulan Juli 2019 dan
diberi numa DIY KAMERA by IFRAME. Cabang keempat ini berada di JL.
Kusumanegara, Lalu pada April 2020 merespon adanya pandemi covid-19 yang
membuat usaha rental kamers terpuruk . [IFRAME memulai kembali unit bisnis
multimedia. IFRAME Multimedia lebih berfokus pada live streaming dan jasa
webinar yang sedang dibutruhkan oleh banyak orang. Lalu di tahun 2021 yang
masih dibalut dengan adanys pandemic Covid-19 yang notabene di tahun 2021
banyak permintasn persewaan laptop dikarenakan adamya WFH, vaksin, kuliah
online, dan ujian online dan diraza ada peluang maka dibukalah cabang bam vaitu

IFRAME Laptop.



IFRAME Laptop merupakan usaha di bidang persewaan laptop berskala
hesar maupun satuan, usaha ini terletak di 7, Parangtritis no 192, Randubelang,
Bangunharjo, Kee. Sewon. Bantul, Daerah [stimewa Yopyakarta Usaha ini
hergerak di bidang jasa yang menyediakan persewasn berbagai jenis laptop.
Karena menjadi unit bisnis paling baru untuk mengembangkan usahanya IFRAME
Laptop sudah melakukan promosi seperti yang unit usaha lainnya. Bentuk promosi
vang dilakukan saal imi menggunakan medin sosmal seperti Instagram  dan
Facebook, dan jenis p:nmmlny.n hanya menggunakan foto dan video vang isi
kontennya belum lengkap secara informasi dan dirasa masih kurang untuk menarik
minat pelanggan.

Pembuatan video iklan menggunakan Teknik fve shoordipadukan dengan
mation Whr: memjadi daya tank tersendin dalam pembuatan video iklan
persewnnn laptop. Maotion graphic dapal menyampaikan_informasi dengan jelas
kepada penonton, tampilan dengan simbol dan warna yang jelas, dan pesan dari
gambar tersampaikan dengan jelas [1]. Pada dunia promesi, perdagangan, dan
hiburan menjadi sebush tantangan, dimana ki sebagai target bisa lebih
mengutamakan iklan yang menarik dan mformatif, oleh sebab itu Iframe Laptop
harus memenuhi permintann kosumen,

Berdasarkan latar belakang tersebut maka peneliti akan memberikan Solusi
dengan membuatkan iklan sebagai media promosi yang mencakup lima unsur
dasar mulfimedia vastu video, gambar, suara, teks, dan animas) dengan teknik ini
diharapkan dapat menyediakan video iklan yang dapat menyampaikan informasi
secara sederhana dan mudah dipahami tanpa mengurangi informasi yang sudah ada

dan menjadi media pendukung promosi vang terdahulu. Pengemasan media iklan



dengan teknik five shoot dan modion graphic diharapkan mampu menyajikan
informasi vang lengkap dan jelas tentang jass yang disediakan oleh [FRAME

Laptop.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang ftelah disampaikan, maka rumusan
miasalah penelitian ini adalah “Bagaimana membuat tklan sebagai media promosi
vang menarik dan informatif menggunakan teknik live shoot dengan motion grafik

sebagai media promosi IFRAME Laptop?”

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penclitian ini adalah sebagai berikut:
1. Iklan ini berisi video, gambar, suara, teks, dan animasi.
2. Teknik yang digunakan adalah fiveshoot dan motion graphic,
3. Hasil video akan di tayangkan pade media sosial yaitu Instagram Reels

dengan orientasi pambar Potrait.

14  Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini dimaksudian untuk mendesain, menganalise, dan
membangun iklan yang menarik dan informatif sebagal media promosi IFRAME

Laptop di sosial media,

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini bermanfaat bagi perusahasn untuk mengembangkan media

promosi untuk memperluas pemasaran melalu media promost berupa iklan.



1.6 Metode Penelitian

L6 Metode Pengumpulan Data
L&.1.1 Metode Observasi

Observasi merapakan salah satn metode pengumpulan data dengan cara
mengamati atau meninjau secara langsung di lokasi penclitian untuk mengetahui
kondisi yang tevjadi atan membukitikan kebenaran dar Sebuah desain penelitian
vang sedang dilakukan,

Kegiatan observasi dilakukan untuk memproses objek dengan maksud
untuk mersakon dan kemudian memahami pengetahuan dard sebuah fenomena
berdasarkan pengetahuan dan ide-ide vang sudah dikemhui sebelummnya, untuk
mendapatkan informasi yang diperlukan dan melanjutkan ke proses fnvestigasi,

Secara umum, observasi adalah akiivitas untuk mengetahul sesuat dari
fenomens-fenomena. Aktivitas tersebut didasarkan pada pengetabiian dan gagasan
yvang bertupuun untuk  mendapatkan informasi darl fenomens yang  ditelit.
Informiast  yang didapst  hares  bersifit  objektif.  nyatn, dan  dapat
dipertanggungjawabkan dengan sara mengamati dan mn_m‘;gfat secara sistematik
pada objek yaitu [IFRAME Luptop. Metode ini bertujuan untuk melenghkapi data

agar informasi yang diterima lebih akurat,

1.6.1.2 Metode Wawaneara

Peneliti melakukan pengumpulan data dengan cara melakukan wawancara

secera langsung kepada narasumber vaitu orang vang bekerja di IFRAME Laptop.



1.6.2 Metode Analisis

Analisis SWOT (Strengths, Weakness, Opportunities, and  Thireats)
merupakan suatn instrumen pengidentifikasian berbagai faktor yang terbentuk

secara sistematis yang digunakan untuk merumuoskan strategi perusahaan,

.63 Metode Perancangan
Metade perancangan dafam sistem multimedia melipurti:
1. Tahap Pra Produksi
Tahap pra produksi adalah tahap semua pekerjaan dan aktivitas yang tegadi
sebelum multimedia komersial diproduksi secara nyata. Perencinaan secara baik
debelum  diproduksi - dapat menghemat bisya yang  dikelusrkan  pemesan
multimedia komersial. Hal inilah manfaat utama tahap prieproduksi,
2. Tahap Produksi
Tahap produksi adalah periode selama multimedia diproduksi secara
komersial. Pada tahap ind editing dilakukan, suara becksound  ditentukan,
pembuatan efaracter distur,
3, Tahap Pasca Produksi
Tahap pasca produksi adalah periode semua pekerjaan dan akfivitas yang
terjadi setelah multimedia diproduksi secara nvata untuk komersial, Pasca
produksi tersebul meliputi pengeditan video, pemberian efek, pengoreksian

warna, pemberian efek suara dan musik latar.



1.7 Sistematika Penulisan
Agar penyajian laporan penelitian ini terstruktur dan modah i mengerti,
Maka dibuat sistematika penulisan berdasarkan pokok-pokok permasalahannya,
vaitu sehagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini merupakan pengantar ferhadap permasalahan yang akan dibahas,
yang terdini dari  Jatar belakang masalah. romusan  masalah.  bamsan
masalah;maksud dan tijuan, metode penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB 1 LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan dasar teori, yang di swali dengan kajian pustaka,
konsep dasar pembuatan video animasi yang menggunakan teknik motion graphic.
serta software-software yang akan digunakan dalam perancangan video,
BAB 1T ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini menjelaskan mengenal profil, proses bisnis, promosi, analisis
SWOT, analisis kebutuhan dan pra produksi pada [FRAME Laptop,
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisikan tentang hasil pengujizn dan implementasi video yang
telieh dibuat.
BABR V PENUTUP
Bab ini merupskan penutup vang berisi kesimpulan, dan saran yang
digunakan untuk pengembangan media promosi klan agar kedepannyva menjadi

lebih baik.
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