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KATA PENGANTAR

Kami bersyukur karena telah menuntaskan tugas proyek
yang sudah ditugaskan kepada kami sehingga bisa menambah
wawasan baru. Buku ini berjudul PERANCANGAN IKLAN
PRODUK BERBASIS DIGITAL GUNA MENINGKATKAN
DAYA BELI KONSUMEN. Bantuan dan masukan dari kalian
semua sangat berarti bagi kelancaran penyelesaian tugas laporan
ini. Sebab itu, kami sangat berterima kasih khususnya kepada Ketua
STTI NIIT, Pak Fajar Septian, S.Pd., S.Kom., M.Kom. Transformasi
digital yang berkembang seiring perkembangan zaman membuat
teknologi informasi berubah dengan sangat cepat sehingga
berpengaruh terhadap perusahaan dan lembaga yang mau tidak
mau harus menyesuaikan perubahan.

Tim Penyusun
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BAB
PENDAHULUAN

A. Pendahuluan

Transformasi digital berkembang secara masif dan cukup
sulit untuk diprediksi sehingga berdampak terhadap berbagai
macam aspek dalam lini kehidupan yang mana dahulu
perusahaan biasa menjalankan bisnisnya dengan cara
tradisional atau konvesional sudah tidak bisa bersaing pada
zaman sekarang. Oleh sebab itu, Perusahaan harus bisa
beradaptasi dengan menggunakan teknologi saat ini agar bisa
bertahan dan bersaing dalam menjalankan bisnis perusahaan.

Keuntungan yang didapat jika perusahaan sudah bisa
menggunakan teknologi informasi adalah perusahaan bisa
bertahan lama dan terhindar dari resiko kebangkrutan yang
umumnya yang terdapat di tempat lain, masih konvensional
dalam pelayanan datanya, dan juga untuk promosinya, produk
ini belum mempunyai iklan dalam bentuk video yang bisa
digunakan untuk meddia promosi di sosial media seperti yang
banyak kita temukan sekarang ini.

Untuk kemudahan pelanggan saat bertransaksi
pembelian menu yang disediakan. Kemudahan akses pembelian
dan pembayaran yang diharapkan dapat mempercepat
pelayanan yang dibutuhkan. Hal seperti ini yang dibutuhkan
produk agar bisa berkembang dan menjadi salah satu
perusahaan makanan terbaik di tingkat nasional yang mana
adalah bagian dari visi dan misi dari perusahaan. Adapun
masalah yang dibahas dalam buku ini yaitu mengenai



BAB
KONSEP DAN

ANALISIS SISTEM

A. Pengertian Perancangan

Desain adalah salah satu hal terpenting untuk membuat
iklan ini. Tujuan dari desain adalah agar konsumen akan tertarik
dengan iklan yang kami produksi sehingga membuat para
konsumen tertarik untuk membeli produk-produk kami yang
berkualitas.

Desain terdiri berbagai macam jenis dan bentuk walaupun
begitu desain sangat berpengaruh dalam hal iklan yang mana
desain membuat calon konsumen terpukau dengan desain
produk yang berkualitas dan menarik.

B. Pengertian Multimedia

Kata multimedia ini sendiri pada dasarnya adalah kata
yang berasal dari suatu konsep teater dan juga dimaksud
dengan sesuatu yang dipresentasikan dengan menggunakan
lebih dari satu media maka hal itu disebut multimedia. Dan juga
multimedia ini sendiri pada masa kini bermaksud membantu
pengguna komputer untuk bisa melihat gambar maupub foto
tiga dimensi yang juga bisa bergerak juga memiliki suara.

Semua ini waktu Apple pada tahun 80 an meluncurkan
hypercard maka semua perkembangan multimedia ini dimulai
dan kemudian beberapa bahkan banyak dan hampir
menyeluruh pengguna komputer mulai menggunakan konsep

multimedia ini.



BAB
ANALISIS BISNIS

Bab ini akan menganalisis sistem yang bisa dijalankan dalam
bisnis Food & Beverages ini sehingga nantinya bisa bersaing
dengan yang lain.

A. Membuat Produk Olahan Makanan
Heaven Snack nama yang dibuat sebagai produk olahan
makanan yang menyediakan berbagai macam snack dan
minuman kekinian.

B. Membuat Rancangan Logo

Heaven Smacl

Gambear 3. 1 Rancangan Logo HeavenSnack
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BAB
PERANCANGAN

SISTEM

A. Storyline
Storyline yang digunakan untuk pembuatan iklan produk
Heaven Snack adalah :
1. Scenel
Pada scene 1 ini terdapat opening berupa teks dan
animasi “lapar dan haus?”.
2. Scene 2
Pada scene ini terdapat tulisan yang berisi “bingung
mau jajan apa”.
3. Scene 3
Menampilkan logo dari “Heaven Snack” yang akan
menjadi poin utama iklan ini.
4. Scene 4
Pada scene ini ditampilkan menu minuman dari
Heaven Snack yang di animasikan .
5. Scene 5
Scene ini berisi menu makanan dari Heaven Snack
yang di animasikan.
6. Scene 6
Menampilkan sosial media dari “Heaven Snack” yang
merupakan cara untuk memesan menu makanan dan
minuman dari Heaven Snack.
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BAB
PERANCANGAN

DESIGN

Pada perancangan Design yang akan diimplementasikan
pada bab selanjutnya maka akan dijelaskan komponen yang akan
digunakan pada project iklan ini.

Font yang digunakan untuk logo Heaven Snack adalah Font
Dunkin

punkin Bold

Gambar 5. 1 Font Dunkin

Dan warna yang digunakan untuk background logo Heaven
Snack adalah biru muda.
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BAB
PERANCANGAN

STORYBOARD

Storyboard digunakan untuk mempermudah proses
penggambaran dalam melakukan pengambilan gambar dan juga
untuk rangkaian proses lainnya.

Untuk rancangan yang digunakan untuk membuat iklan
Heaven Snack sendiri terdiri dari beberapa scene yang sudah
digabungkan menjadi rangkaian dalam storyboard berikut ini:

hocane | B scene 1 B cene

Bitoun 6 TQMMGIQGL...

mAy
Havs b Lagar A Yy

Heavea Snatt

aga®
N~ - ut — !
Rocened Rere § # Seece ¢
Menu(Drin Meny (Feod) [

I RNCE I B e B
@ @ E (3] Dinste
o) = 2|

Gambear 6. 1 Storyboard Iklan Heaven Snack

39



BAB
IMPLEMENTASI

DESIGN

Pada tahap Implementasi ini maka akan dijelaskan
bagaimana pengaplikasian perancangan dan design yang akan

digunakan pada iklan
BINGUNG,
LAPAR dan HAUS? MAU
JAJAN

LETNanyg i )dae

Heaven Snack
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BAB

A.

50

PENUTUP

Kesimpulan

Penulis membuat rancangan iklan produk ini sebagai
wujud dari keikutsertaan dalam perkembangan dunia multi dan
sebagai salah satu promosi. Software yang telah ikut serta di
dalam pembuatan iklan produk ini adalah ibispaintX untuk
gambar dan CapCut Editor untuk video.
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