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1.1 Latar Belakang Masalah

Sebagnhmmﬂlkeﬁhuihnhwaseﬁnppmmdmm membutuhkan perasaran untuk
mempmnmmka.um’fupmdnkagarleh nal masyarakal, Maka perlu dilakukan
e yang telah lama berkembang di
151 berbasis multimedia bisa

s Fﬂlmgtﬂ“}'ak digunak dang sosial dan usaha.
fia informasi melalui video lebih muda dimengerti oleh

erti apa bentuk informasi yang disampaikan.

emukan bahwa konsumen Indonesia memiliki tofal waktu rata-rata
 Tay se{mﬂlmmnminp]urm ari wakiu tersebut
amunttk menonton felevisi, terhitung kurang d jam tayangan
setiap hari (229 menit). Hasil riset ini - )

i jasa adalah Ieleﬂﬂ,

menghadap langsung ke meja makan sehinggn konsumen yang menikmali makananya
langsung melihat tayangan yang diteyangkan oleh stasiun Televisi tersebut, para pekerja
dan mahasiswa yang menghabiskan waktu makan siang mereka, tidak akan
meninggallcan kursi makan mereka sebelum jam makan siang habis dan menonton siaran
yang ditayangkan oleh stasiun televisi tersebut.[2]



Saat imi Jeram Adventure Store yang berdini pada tahun 2002 belum memiliki
media informasi dalam bentuk iklan video Tv, untuk mengatasi masalah ini perlu
dibuatnya media informasi dan promosi mengenai Jeram Adventure Store sehingga toko
ini bisa dikenal masyarakat luas.

Maka dan itu penulis mengusulkan adanya penggunaan motion graphic di dalam
pﬁnhmla:nwdw'klmTv.ynmmukm' askan alur cerita dan memberikan bantuan

Jeram Adventure Store kemudion diserahkan untuk dijadikan sebagai
bahan promosi.

4. Ditjukan kepada masyarakat umum
5 Dikemas dengan format file video, mpd dengan kualitas HD 1080p
resolusi [440 x 1080p



1.4  Maksud dan Tujuan
Tujuan dindakan laporan ini agar permasalahan yang dihadapi dalam pembusstan
Iklan Tv dapat terlaksana sehingga tujuan penelitian ini dapat dijabarkan sebagai berikut:
6 Mengimplementasikan ilmu multimedia vang diperoleh ke dalam bentuk
media informasi dan promosi suatu perusahaan.
7. Menerapkan teknologi infopmasi berbasis multimedia vang berupa video
iklan mation wraphic s five s
1.5 Metode Penclitiar

lengom fujuan, maka dalam pembuatan
. akcurot, Maks, penulis melakukan

1 penelili melakukan penjabaran
k' keh an penelitian,

Dig erhadap wideo-video yang
Lin m&mm ditrr Jive shoot, 1 | 1

LA51 Metode Anallsis

Metode analisis yang dipakai yaity menggunakan analisis SWOT dan analisis
kebutuhan non fungsional. Di dalam analisis SWOT okan membahas membahas
kebutuhan Soffware, Hardware, dan Braimware yang digunakan dalam penelitian.
tentang kekuatan (Strength). kelemahan (Weaknesses), peluang (Opporamities), dan
ancaman (Threat) dari iklan ini [4]



152 Metode Pengembangan

Tahapan ini menggambarkan proses perancangan video sebagai media promosi.
Perancangan video ini dapat menggunakan standar produksi yang didalamnya terdapat
beberupa langkah. yaitu: [5]

154 Metode Testing

Peneliti akan melakukan penayangan hasil akhir dari video iklan ini di hadupan
pemilik usaha dan kepada tim produksi apakah tklan ini layak atau tidaknya di tayangkan
di Tv.

Agar penyajian laporan mudah dimengerti dan terstruktur. maka dibuatlah
sistematiks penulisan berdasarkan pokok — pokok permasalshannya yaitu sehagai
berikut:



BAB I PENDAHULUAN

Bab | berisi tentang latar belakang masalsh, rumusan masalsh, batasan masalah,
tujuan dan manfaat penelitian metode penelitian sistematika penulisan.
BAEBIT LANDASAN TEORI

Bab [1 menjelaskan mengenai landssan teori vang digunakan oleh peneliti dalam
skema penelitian dan tentang perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan iklan
secara singkat.

. | Jeram Adventure Store. ang SWOT dan analisis
- Wy dware dan brainware serta

A mm !
Wmhﬂdpﬂﬂm an dan analisis serta saran-



	Skripsi-16.12.9589-Bagus Rohmadi_018.pdf (p.1)
	Skripsi-16.12.9589-Bagus Rohmadi_019.pdf (p.2)
	Skripsi-16.12.9589-Bagus Rohmadi_020.pdf (p.3)
	Skripsi-16.12.9589-Bagus Rohmadi_021.pdf (p.4)
	Skripsi-16.12.9589-Bagus Rohmadi_022.pdf (p.5)

