BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latur Belakang Masalah
Saat ini pola hidup masyarakat modern di negara indonesia terutama yang
tinggal di perkotann jmutai ti

anak-anak hingga orang lanjut usia. Dikarennkan makanon cepat saji tersebut
pruktis, cepat dan harganya pun lerjangkan. Makanan cepal saji sangtalah
beragam, dari makanan ringan hingga makanan berat. Kita tidak tahu apa bahan
apa saja yang terkandung didalam makunan cepat suji tersebut. Dan kita juga tidak

mengetahut apa saju dumpak makanan cepat saj terhadap kesehatan nibub kita

apabila térus menerus mengkonsumsi makanan cepat saji. Apabila mengkonsumsi
1



makanan cepal saji secura berlebihan, maka tubub Kita bisa terkena penyakit atau

bisn berakibat kematian.

Dari permusalahan tersebut.agar masyarakst modern lebih memperhatikan
pola hidup mereka agar lebih sehar, di butihkan media sosialisasi yang mengikuti

perkembangan teknologi sgar menak |

lian dan menginovasi  masyarakat

lah yang telah w;&mﬂmi di iti membuat
pola hidup masyarakal modern Mengeunnks nik Animation
Graphic™. Animasi ini akon dibuat megggunakin nplikasi perangkar
24 dobe After Effieets, Dalam pembuatan Video

- 3 #, Produksi dan Pasca-
Frodeksi. io dalg Video, Campai B:riinya akon  dibust
menggunakan perangkat Tuns AR A LA R e audic sfide pliy" yiig
di ambi dari internet.



1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara membuat Desain Animation Motion Graphic pada
Video Campaign “Kampung Berkebun Uniuk Sosialisasi Pola Hidup
Masyarakut Modern"?

Adapun maksud d
I.  Mendesain Animation Motion Graphic pada Video Campaign
“Kampung Berkebun Untuk Sosialisasi Pola Hidup Masyarak
Modern™
2. Mengetahui proses pembuatan  Video Campaign “Kampung

Berkebun Untuk Sosialisasi Pols Hidup Masyarak Modern™ dengan



menggunakan Adobe After Effects.
3 Menerapkan pengalaman dan ilmu yvang didspat selama mengikuti
perkulinhan  di STMIK AMIKOM  Yogyakarta, yaitu telah

menempuh mats kulish Komputer Grafis, Mubltimedia, Multimedia

Metode pengumpuian data dengan cars.pensliti mengumpulkan data
Kualitatif dengan melihat at:
subjek sendiri stau oleh orang lain yang tekait dengan objek penelitian.
1.5.1.2 Tahapan Studi Pustaka

Studi pustaka merupakan langkah awal dalam metode pengumpulan data.
Studi pustaks merupakan metode pengumpulan datn vang diarahkan kepada



pencarian data dan informasi melalui dokumen - dokumen, baik Pendidikan
Keschatan atau Gidd yang berkaitan dengan judul penelitian dan juga Pendidikan

Strata | di Sekolah Tingei Manajemen Informatiks dan Komputer AMIKOM

Yogyakorta

1.5.2 Tuahapan Perancangan

prinsip dasar animasi yoitu Sguosh ond  stretch  (Elastisitas), Anticipation
(Antisipasi), Staging (Penempatan  bidang  gambar), Fallow Troughtand
Overlapping Action. Slow-in and Slow-out, Ares (Gerakan  melengkung),
ScondaryAction (Gerakan skunder), Timing (Pengaturan waktu), Evaggreation
{Dramatisasi gerakan), Solid Drawing dan Appeal (Daya tarik). setelah it di



lakukan penjujian pemutaran video pada beberapn media player, juga pemutiran

di media elektronik / online.

1.6 Sistematika Penelitian

Sisternatika Penyvusunan laporan hams terstrukiur don mudah dimengerti,

Bab ini berisi hal - hal yang mengenai tahapan - whapan di dalam proses
pra-produksi  pembuatan Video | seperti scriptwriting, storyboard, character

design, logline dun mbugainyn_



BAB IV Implementasi dan Pembahasan

Bab ini berisi tentang rincian dan pembuhasan di dalam proses produksi
don pasca produksi. Di dalam proses produksi mencakup modeling. colouring,

amimation, rendering dan kemudian pemberian special effect. Sedanghkan proses
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