BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

mengabungkan sequence:gambar-gsmbar yang memiliki kontinuitas sehingga
terlihat bergerak. Dalam pemutmm:.rn. mation graphic merupakan elemen yang
penting untuk membuat penonton tidak merasa bosan. [2]

Dimension Gym & Café merupakan suatu tempat kebugaran dan cafe yang
berada di Yogyakarta yang berdiri sejak September 2018. Pada kegiatan promosi
saat ini pihak Dimension Gym & Cafe hanya menggunakan poster media onfine



maupun affine. Oleh karena itu penulis berinisiatif membantu kegiatan promosi
dengan memperkenalkan Dimension Gym & Cafee melalui video motion graphic,
dengan adanya video mation graphic sebagai media promasi ini diharapkan dapat
menyalurkan informasi kepadn seluruh pihak. Video ini sendiri mempunyai
keunggulan yang mana pada sebuah medisipe

Untuk memfokuskan pembahasan masalah ini maka peoulis membatasi
ruang yang lebih sempit sebagai berikut:
|. Penelitian ini memfokuskan mengenai video iklan mengpunakan tekmik
mation graphic.



2. Pembuatan ilustrasi animasi pengenalan Dimension Gym & Cafe dan
penjelasan tentang paket membership.

3. Video promosi berdurasi 55 detik.

4. Video ini akan ditayangkan pada sosial media seperti youtube dan

yang telah didapat selama mengenyam pendidikan di kampus untuk
kebutuhan persaingan ekonomi guna memajukan bangsa



2. Bagi Universitas
Penelitian ini diharapkan dapst memberikan sumbangsih pengetahuan
sebagai salah satu sumber referensi.

3. Bagi Masyarakat Umum

Merml.dah}.m mgmmh_[ dal n ”._m kebutubian  inf "

dologi Penclitian

Metode Deskriptif dapat diartikan sebagni prosedur pemecalian masalah

n keadaan subjek atsu objek dalam

embaga, masyarakat dan yang lainnya yang

dasarkin fikia -l yang tampak atau apa adanya.

Menurut Sugiyond (2008: 21) menyatakan bahwa metode deskriptif adalah

sustu metode yang digunakan untuk menggambarkan atau menganalisis suatu

hasil penelitian tetapi tidok digunakan untuk membuat kesimpulan yang lebih
luas. [3]



La.l  Metode Pengumpulan Data

L.0.1.1 Metode Pustaka

Tahapan ini dilakukan dengan mempelajari serta mengambil kajian dari
buku, jumal maupun skripsi untuk dianalisis dan kemudian djadikan bahan

Pada Maret 2019 untuk

pasalahan yang diteliti.

1.0.2 Metode Analisis
Metode analisis yang dipakai yaitu menggunakan analisis SWOT dan analisis
kebutuhan non fungsional. D dalam onalisis SWOT akan membahas kebutuhan

Software, Hardware, dan Braimware yang digunakan dalam penelitian tentang



kekuatan Strenght), kelemahan (Weaknesses), peluang (Opportunities), dan
ancaman (Threc:) dart tkfan ini.

1.6.3 Metode Pengembangan
Pada metode pengembangan terhadap tahap produksi. Dimana mulai
dengan membuat aset — aset dan kargkter yang digunakan dalam Motion Graphic

yang akan di -_--;_-.-j;_::' ThLin “menjadi sebuah Motion Graphic
12 felaf dibuat pada tahap

diuji untuk menentukan kualitasnya serta memperoleh data yang akan digunokan
sebagai bahan revisi produk. Pengujian yang dilakukan menggunakan kuisioner.



1.7 Sistematika Penolisan

Agar penyajian laporan mudah dimengerti dan terstruktur, maka dibuatlsh
sistematika penulisan berdasarkan pokok — pokok permasalahannya yaitu sebagai
berikut:

Penjelasan tentang hasil penelitian vang telah dilakukan akan diuraikan
pada bab ini. Secara khusus bab ini memaparkan hasil pembuatan video ikian



BABV PENLTUF
Membuat kesimpulan dan hasil pengujian serta analisa saran — saran yang

DAFTAR PUSTAKA
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