1.1 Latar Belakang

mengajak penonton sehngm pnngglm:l.. pemilik. dan partisipan aktif terhadap
media yang dikemas secara sinematik[2], Materi vang dibuat dalam video
interaktif nantinva akon memudshkan calon konsumen lebih paham tentang
pengenalan produk yang disampaikan. Proses pembuatan video interaktif imi
meliputi pemilthan konsep dan tema video, mencari bahan mater untuk video,
menggunakan aplikasi yang tepat untuk mengedit video, serta evaluasi setelah
video selesai di edil. Penggunaan video interaktif ini diharapkan mampu guna
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menyampaikan informasi tentang produk maupun pengenalan kedai dongeng kopi
jogja secara menarik, jelas dan fleksibel karena calon konsumen dapat memutar
kembali video ketika calon konsumen kedai dongeng kopi jogja belum paham
‘tentang informasi vang disampaikan dalam video tersebut.

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan untuk membuat

. Video promosi membahas [er:tnng pela}rmlan disertai beberapa produk
objek.

7. Menggunazkan formm video H264 dengan resolusi 1920x1080 dan
berekstensi MP4.
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1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah media promosi Dongeng Kopi
Jogia berupa video interaktif. dan mengenalkan kepada colon customer atau
masyarakat tentang kedai Dongeng Kopi Jogja

1.5 Manfaat Penelitian

1.5.1 Bagl Objek

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut [3]. Menurut Seels dan
Richey (1994) mengatakan bahwa penelitian pengembangan adalah sustu analisis
sistematik tethadap perancangan, pengembangan dan evaluasi, proses dan produk
pembelajaran yang hanis memenuhi kriteria efektivitos, validitas, dan kepraktisan
[4]. Sedangkan menurut Menurut Gay (19%0) merupakan suatu ussha atau
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kegiatan untuk mengembangkan suatn produk yang efektif untuk digunakan
sekolah, dan bukain untuk menguji teori [5].

Dari penjabaran tentang pengertian penelitian pengembangan diatas, duapat
disimpulkan bahwa penelitian pengembangan bertujuan menghasilkan produk
serts memenuhi wji efektivitas dari produk tersebut, Langkah-langkah penelitian
pengembangan menurut Sugivono (20083 [6] sebagai berkut :

Desain produk

Potensidan
masalah

Revisi desain

Validasi desain

Gambar 1.6.1 Langkah-langkah penggunsan R&ED menurut Sugiyono

Dan 10 langkah penelition yang dikemukakan plel Sugiyono, hanya 9 yang
akan diadaptasikan dalam penelitian i h{:ﬂi]nni:

i '
Potensi dan Mengumputkan Desain Validasi
masalah data produk desain
Uji coba Rewvisi Ujl coba Revisi desain
pemakaian produk produk
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Revisi produk

Gambar 1.6.2 Langkah-langkah penggunasn R&D pada penelition vang akan
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proses penelitian.
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