BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dengan semakin berkembangnya sebuah teknologi saat ini multimedia telah

promosi tersebut belum cukup maksimal karena akan timbul masalah dalam hal
menggambarkan dan memvisualisasikan keunggulan dari LPK RJ Computama
yaitu Full Day Course dan Kursus Setahun Bebas Mengulang Sepuasnya.

Dalam penelitian ini penulis mengusulkan solusi pemecahan masalah
dengan motion graphic dan live shoot. Dengan live shoot diharapkan mampu



menggambarkan keunggulan LPK RJ Computama vang tidak bisa dilakukan di
media promosi sebelumnya seperti Full Day Course yaitu paket singkat bersertifikat
yang dirancang dalam waktu | hari. Paket ini cocok untuk masyarakat yang tidak

memiliki waktu luang, namun ingin mempelajari program — program kursus yang

shoot sebagai media promeosi ?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ada, maka batasan masalah pada

lsporan skripsi ini adalah sebagai berikut :



I, Video ini menggunakan Teknik penggabungan motion graphic dan live
shoot.
2. Lokasi penelitian pada LPK RJ Computama.
3. Target iklan ini meliputi tahap pra-produksi, produksi, dan pasca produksi.
n video ini di fokuskan untuk

3. Menambah wawasan dan pengetahuan di bidong multimedia, serta dapat
menambah pengalaman tentang pengolahan data sehingga diharapkan
nantinya dapat bersaing di industn multimedia.



1.5 Manfaat Penelitian
Hasil Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk :
I.  Penulis
Menerapkan ilmu yang telsh dipelajari selama mengikuti pendidikan
kedalam aplikasi nyatn denganfiswapan dapat bermanfaat di dunia nyata

dan kerj
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4. Universitas

Naskah dari hasil penelitian ini dapat difadi

1.0
1.6.1 Metode Pengumpulan [

Pengumpulan data yang benar, lengkap, dan akurat sangat diperlukan dalam
penyusunan skripsi ini. Untuk mendapatkan data maka metode pengumpulan data
yang digunakan adalah :



1. Metode Kepustakaan
Metode yang digunskan untuk mendapatkan konsep-konsep teoritis
menggunakan buku-buku sebagai bahan referensi dalam mendapatkan
informasi-informasi yang dibutuhkan penulis.

2, Metode Observasi

pembuatan story board.



1.0.4 Metode Evaluasi

Pada tahap evaluasi menggunakan metode pengujian dan pembahasan
maotion graphic dan live shoot yang dapat diterapkan pada video tentang keunggulan
LPK RJ Computama Yogvakarta sehingga informasi dopat tersampaikan.

BAB ITI-ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini berisi tentang tinjauan umum dan pembahasan analisis yang
digunakan dalam penelitian ini.



BAB IV-IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini berisi pembahasan dan implementasi mengenai profil kursus

komputer yang penulis buat pada LPK RS Computama Yogyakarta.

BAB V-FENUTUP
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