BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi adalah hal yang sudah biasa tenjadi, khususnya
pada lingkup bisnis dan perusahasn dimana banvak hal yang dapat digunakan
sebagai wpayn unfuk meningkatkan dava tarik masyarakat. Periklanan
mengpunakan media berbayar oleh s . han adaloh cara yang kuat untuk
mengkomunikasikan infarma k yang berupa ide, barang
yang dapat menarik
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Pembuatan video iklan d sebagai penyebarluasan
informasi tempat usaha yang bersifat rekreatif dan edukatif untuk masyarakat luas
dengan tujuan untuk memberikan wawasan dan pemahaman tentang fasilitas yang
terdapat di dalamnya, Karena Ruang Bersama Moviebox bukan sekedar tempat
untuk menonton film tetupi juga tersedia berbagal macam hiburan lainnya. Dengan
begitu pembuatan video iklan yang tepat dan informasi yang disajikan haruslah
mudah dipsham oleh pengunjung vang akan datang. Berdasarkan latar belakang



diatas, maka penulisan skripsi ini dimaksudkan untuk menerapkan teknik five shoos
dengan judul Perancangan dan Pembuatan Video Perlklanan Sebagal Media
Promaosl pada Ruang Bersama Moviebox.

1.2 Rumupsan Masalah
Berdasarkan uraian diatss, maka dapat dirumuskan pokok permasalahan
yaitu Bagammmamngdnnnmhmtwdmpmﬂmmmhagmm

Adapun manfaat dan penelitian ini vaitu sebagi berikut :

1. Mempraktikan ilmu vang dipelajari dan didapat selama perkuliahan di
Universitas Amikom Yogyakarta.

2. Sebagai salah satu cara untuk meningkatkan penjualan dan mengenalkan ke
masyarakat tentang produknya.



3. Dengan dibustnya iklan ini diharapkan bisa mengubah pela pikir
masyarakat bahwa Moviebox bukan hanya sekedar tempat nonton film saja
namun terdapat fasilitas-fasilitas lainnya yang tersedia.

1.0 Metode Penelitian
Metode penelitian merupakan cara utama vang digunakan peneliti untuk

mencapai tujuan dan menctukan jawaban atas masalah vang diajukan. Adapun
metode penelitian yang digunakan adalal sebagai berikut:

i m dan pe '_.;.—'I'-.': n umit.

sngamatan langsung ke lokasi penelitian k mengetabith

3. Metode Kepustaka

Pada tahap ini penulis mencari, menemukan dan mempelajan referensi yang
berkaitan dengan tema dalem penulisan skripsi . Pencarian referensi yong
berkaitan dengan judul penelitian ini dengan membaca bukubuku tentang
multimedia, dan pemasaran iklan yang diperoleh dari perpustakaan dan file internet
untuk membantu di dalam menyeleksaikan dan melengkapi data yang berhubungan
dengan masalah promosi Ruang Bersama Moviebox.



4. Metode Analisis

Analisis SWOT yang digunakan untuk mengidentifikasi masalah yang ada di
Moviebox Yogyakarta dan mengelompokkan berdasarkan klasifikasi Strengeh
(kekuatan), Weakness (kelemahan)., Opportunity (peluang), Threar (ancaman),
kemnudian menentukan pemecahan atau solusi permasalahannya.

1y Editing : menentukan dafam penggabungan gambar, video, suara, kemudian
menambahkan berbagai efek animasi.

2} Rendering : mempacking dalam bentuk format yang sudah ditentukan

3)  Penyiaran : mempublikasikan iklan melalui media sosial.



T. Metode Pengetesan Unit
Fungsi dari pengetesan adalah sebagai garansi bahwa iklan tersebut dibuat
sesuai dengan tema, storyboard, dan naskah.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang akan digunakan dalam skripsi ini terdin dan
langkah-langkah berikut -

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bagian ini berisi kesimpulan yang disimpulkan dari pembahasan
pembuatan iklan serta saran yang baik untuk pengembangan iklan kedepannya agar
lebih baik lagi.
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