BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sejak 3 tahun terakhir, tabun 2016, permainan MOBA sangatlah ramai dan

belum dapat mempromosikan tumamen tersebut dengan maksimal dikarenakan
jadul berupa brosur dan poster.



[}

Motion graphic adalah potongan-potongan media visual berbasis waktu
yang menggabungkan film dan desain grafis. Konteksnya adalah infografis yang
didesain bergerak seperti yang ada pada media audio visual berupa film, video dan
animasi komputer. text ataupun tipografi dan grafis termasuk dalam Metion graphic

yang biasa dilihat dalam sieles untuk filmSopening program televisi, humper dan

elemen-elemen orafi ] Keunooulan dar Merion graphic
adalah bisa *"'"::'__ '_ ._ dak -.-::I- :.: 1 '___:-: sikan oleh tekomk

wetic Typography merupakan teknik/gerak dengan susunan huruf atau

i elemen ;,,"_:,,,'_":_.__; : penduk
sk i untuk menyampaikan pesan secara audio
Penelitian di Hiuman Computer Interaction Institute and Sc

Unmiversity mengusut tentang penjiguna
tama kali pada tahun 1959 di film

: menggunal

agar semakin menyatu dengan film. daripada hanys menoounskan penyampaian
informasi kredit yang simpel"

Nah mulai saat itu, kinetic npography menjadi hal umum vang sering kita
Jumpai di film maupun di televisi. Binsanya digunokan untuk kredit, di dalam
filmnya dan untuk periklanan. Penggunaan kinetic tvpography yang paling terkenal



digunakan di bidang periklanan pada tahun 2009 saat Pepsi meluncurkan kampanye
"Refiresh Everything " sekarang disebut "Pepsi Pulse” dengan logo baru.

Semakin kesini. teknik ini sudah menjadi sangat terkenal untuk bidang web
design daon juga beberapa aplikasi mobile mewspun untuk video promosi atau

I Iklan ini dibuat sebagai media promosi dalam bentuk video dengan
durasi sekitar | menit yang bisa ditayangkan pada Media Online

2. Menggunakan format video .mp4

3. Menggunakan teknik Motion graphic



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

1.4.1 Maksud Penelltian

Penelitian ini dimaksudkan sebagai salah satu syarat kelulusan pada tingkat
sarjana jurusan Informatika.

1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Metode — metode yang dipakai untuk pengumpulan data dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut :



I. Metode studi referensi
Merupakan metode pengumpulan data teori melaui buku-buku, surat kabar

serfa sumber informasi sebagai penunjang penelitian (seperti dokumen,

ngenda, hasil penelitan, catatan. kliping. jurnal) vang berkaitan perancanpgan
dan pembuatan iklan event gameMOE

1.5.2 Metode Analisls

Dalam melakukan analisis, penulis menggunokan metode analisis SWOT

(sirengih, weakness, oppartunitics, and threats) vang merupakan sebuah instrumen



memperkirakan cara terbaik dalam menentukan sebush strategi.

1.5.3  Metode Perancangan

Metode perancangan merupakan suatu cara atau tahapan yang dilokukan dalam




1.5.5 Metode Testing

harapan. Untuk iklan ini, metode uji coba yang dilakukan oleh penulis
menggunakan kuesioner yang bertujuan untuk mencari tolak ukur don feedback

' menunjang

3 menjelaskan lentang

BAB 11T ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab 111 menjelaskan tentnng teknis analisis ot

perancangan iklan.



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab IV berisi tentang penjelasan vang lebih rinci dalam perancangan

dan pembuatan iklan event permainan MOBA serfa langkah-
langkah pembuatan video tklan muls dari proses editing. aset dan
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