BARI
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Menghidupkan urutan stiff image afiu teknik memfilmkan susunan gambar
atau mode! untuk menciptakan rangkatan gerak 1lusi. Dibentuk dari model-model

. Disebut dengan

| simpan’ pinjam yang
dan informasi dari produk simpanan nya dan illusirasi tabel bagi hasilmya,
Penulis mengusulkan adanya motion graphic dalam mengillustrasikan

keunggulan pada produk simpan pinjam tersebut. Karena dengan motion graphic
maka



dapat di visualkan bagaimana nasabah bisa mendapatkan keunggulan dari
melakukan transaksi di BMT Agawe Makmur. Tujuan dari visualisasi atau
ilustrasi yaitu untuk memperjelas pemahaman dengan harapan menggunakan
media bantu visual tersebut akan lebih mudah dimengerti.

génai media promosi menggunakan

Agenwe Makmur dengan
1.3 Batasan Masalah
Dalam suatu penelitian perlu adinya batasan masalah agar penelitian

tercapai sesual kebutuhan,



Adapun batasan-batasan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebaggal bacikut:
1. Objek penelitian dilakukan di BMT Agawe Makmur.
‘2. Video promosi akan menampilkan profil, informasi, proses animasi sistem

adalah sebagai berikut:

|. Pembuatan video promosi wntuk membantu  memasarkan  dan
mengembangkan BMT Agawe Makmur kepada masyarakat maupun mitra
perusahaan.



‘2. Menjadikan maotion graphic sebagai teknik yang menarik dalam
pembuatan videa promasi.

3. Guna penyusunan skripsi sebagai syarat kelulusan program Strata | di
Universitas Amikom Yogyakarta.

3. Menarik minat masyarakat untuk membuka rekening di BMT Agawe

Makmur.
1.5.3 Manfaat penelitian bagl Konsumen:
l. Memberikan pandangan agar komsumen tertarik pada produk yang
dipasarkan oleh BMT Agawe Makmur.



2. Konsumen lebih mudah dalam mendapatkan informasi tentang BMT
Agawe Makmur dan produk unggulan apa yang dipasarkan.
1.5.4 Manfaat bagi Universitas Amikom Yogvakarta
Sebagai referensi karya ilmiah dalam bentuk laporan skripsi bagi
mahasiswa yang mengerjakan skripsi.
1.0, Metode Penelitia

1.6.2 Metode Analisis

Untuk mengdentifikasi masatah, maka harus dilakukan analisis terhadap
kinerja, informasi, ekonomi, pengendalian, efisiensi, dan pelayanan. Metode



analisis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode SWOT. Panduan ini
dikenal dengnn analisis SWOT (Swreghes, Weakness, Opportunity, Threat).

1.o.3 Metode Froduk

Metode pengembangan media yang digunaka untuk membuat aplikasi ind

adalah:

1.0.3.1 Pra Produks

n mengimplementasikan
animasi, mmbﬂﬂﬂ % Cemudian © . ]H'h "lhﬂp
rendering video secara keseluruhan sesuai standart broadeasting

1.6.4 Evaluasi

Suatu teknik pengumpulan informasi vang memungkinkan penganalisis
mempelajari sistem yang ada, dengan menggunakan kuesioner dapat mengukur
apa yang ditemukan dalam wawancara,
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Sistematika Penullsan
BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini akan membahas tentang latar belakang, rumusan masalah
Jhatasan masalah, mjuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian
dan sistematika penulisan.

BAB IT LANDASAN
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111 ANALISIS DAN PERANCANGAR

im bab ini akan membahas mengenai metode n

aAr tﬂhit m[m-\.m

plementusi video promosi

s 'I. inn video
BAB V PE!
Pada bagian penutup akan memuat simpulan-simpulan yang merupakan
sebelumnya. Sedangkan untuk saran dan pendapat berisi mengenai apa
saja yang perlu di perhatikan berdasar keterbatasan yang ada, guna
mendapatkan hasil yang baik.
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