BAB I

PENDAHULUAN

website dan sosial media vang didalamnys masih minim informasi mengena

infobank sendin,

Dan pengamatan diatas terdapar sebuah peluang besar vakni dengan
membuat sebual video iklan. Strategl penulis adalah mengamati dan mempelajari
produk tersebut dan kelebihan serta mencani kekurangan produk tersebut. Penulis



menemukan beberapa kelemahan dan menenukan cara untuk berssing, salah sutu
kekurangannya yaitu media yong digunakan masib dalam wuojud seperti pamflet,
poster, benner, dan brosur. Informasi vang ditampilkan sudah cukup lengkap akan
tetapi masih belum mengilustrasikan tentang produk dan jasa Inyanan infobank.
Penulis mengusulkan adanya peng
iklan, yaitu untuk smenjelaskan dalur cerite dan memberikan  bantuan  media

n motien graphic didalam video

erti memvisualisasikon sejarah berdigings int an datn riset atau

isis pa angka atou rekaman suam, Sedongks shoet memberikarn

m video iklan tersebul.

o memiliki 3 unsur multimedia seperti animasi, audic, gambar, teks

disampaikan dapat lebih berfariasi dun lengkap dibandingkar

promesi yang lama. Dengan uraian terscbuf penulis - mengambil judul
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar '--'-'m elah dikemukakan, maka permasalahan
vang dapat diromuskan adalah “Bagaimane merancang dan membuat an

Injodvank Munggumakian Live Shot dan Movion Graphic ™.



1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan penelition ini tidak menyimpang dori aps yang teluh

diramuskan, maka diperlukan batasan — batusan. Batosan — batasan masulah
penelitian ini sebagai berikut :
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Membantu meningkatkan promosi bagi Infobank agar lebih dikenal
oleh masyarukat luas,
Membantu  Infobank  menciptokan  branding  perusahoan  vang

terpercaya dan mampu bersging dengan competitor dimata Klien dan



masyarakat luas,

4. Menerapkan ilmu yang telah dipelajari selama mengikuti pendidikan
aplikasi nyata dengun harapan ilmu yang dipelajari dapat bermanfaat
dan dapat diterapkan dalam dunia nyata.

5. Memenuhi persyaratan untuk S menyelesaikan program Starta 1 di

Metode penelitian yang ¢
penyelesaian masalah yang terjadi diantaranya @
1.6.1  Metode Pengumpulan Data

Dalam pencarian fakia dan pengumpulan data, maky penulis menggunakan
berbagai tahapan pengumpulan data yang dikira memungkinkin, antara lain :



1. Metode Observasi
Metode observasi dilakukan dengan cara melakukan pengamistan
terhadap video-video iklan yang mengpunakan lve shor dan motion

1.6.3 Metode Perancangan

Setelah semua nformasi sudah didaparkan, kemudian dirancang dan
diswsun agar menjadi kemasun informasi yang akurst dan menarik.



162 Metode Produksi
Tahapan produksi di bagi menjodi tiga yaitu pra-produksi, produksi dan

pasca-produksi dalam pembuatan video,
1.6.3 Metode Evaluasi
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nelitian, metode penglitian dan sistematika penulisan lapor

NDASAN TEORI

abank yang meliputa
fungsional, sistem yang skan dibangun meliputi ide cerita, pembuatan
naskah dan pembuatan storybogrd.

BAR IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Dhalam bab ini akan menjabarkan langkah-tangkah pembustan video mulsi
dari pembusitan aset, editing, rendering sampa tihap akhir,



BAB V PENUTUP

Bab ini menyatukan pemahaman peneliti tentang masalah yang diteliti
berkaitan dengan tesis/disertasi berupa kesimpulan dan satan.

DAFTAR PUSTAKA
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