BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

dengan meiigg indkan_teknik Animas s i digunakan dalam
: i el o graphic menjadi salah
ian ini, yaitu scbagdCEINRERRRE g karpanyckan
ngan gajoh karena datam video motion g
phic: pada video kampanye yang akan dibuat, digunakan untuk menjefaskan

si serta mengelola ekosistem
dan keanekaragaman hayati Indonesia secara berkeadilan, demi keberlanjutan dan
kesejahteraan seluruh rakyat Indonesia. Di dalam organisasi ini terdapat beberapa
komunitas salah satunya adatah komunitas sahabat gajah, Saat ini sahabat gajah
menggunakan berbagai media dalam mengkampanyekan perlindung gajah, salah
satunya adalah media online berupa web site yang memuat artikel, namun  media



komunikasi tersebut dinilai kurang efektif dikarenakan hanya berisikan tulisan,
tanpa ada visualisasi. Video motion graphic dipilih menjadi solusi sebagni media

komunikasi baru, Video menggunakan motion graphic dipilih dikarenakan hanya
media ini yang bisa mendisplai salah satn media untuk menvisualisas: bagaimana

Persmcangan video kampanye menggunakan animasi motion graphic
melibatkan hanyak elemen di dalamnyn. Untuk memfokuskan pembahasan ogar
batasan masalah tidak meluas dan menyimpang dari pokok bahasan. maka penulis
menetapkan batasan-batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut

. Penelitian ini dilakukan di WWF Indonesia,



2. Hasil Penelitian berupa video, yang di dibuat dengan menggunakan
Teknik Motion Graphic.

3. Video animasi 2D ini dibuat dengan durasi 4 menit 20 detik,

4. Pembuatan video imi sebagai sarana untuk membantu pithak WWF

an perlindungan gajah. tidak sampai

Adapun maksid dari penelitian in adalsh ;

1. Meningkatkan kemampuan dalam bidang multimedia don menerapkan
ilmu yang telah didapatkan selama di Universitas Amikom Yogyakarta.



2. Membantu pihak WWF  Indonesia  dalam  mengkampanyekan
perlindungan gajah.
1.4.2 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas. maka tujuan dari penelitian ini adalah:

1.0 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan uniuk penulisan dan penyelesaian video



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
1. Metode Obsevasi

Observasi dilakukan penulis dengan cara melakukan pengamatan secara
langsung terhadap media yang digunakan oleh pihak WWF Indonesia

dibagikan kepada pihak WWF Indonesia dan masyarakat umum untuk menguji
bagian penyampain informasi, sedangkan untuk bagian animasi, akan diuji oleh
mahasiswa amikom yang telah mengambil kelas multimedia.



1.0.0  Metode Implementas

Pada metode implementasi, video kampanye yang telsh selesai dan
melewati tahap testing akan diserahkan kepada pihak WWTF Indonesia, dan Video
menjadi kewenangan pihok WWF Indonesia untuk mengunakan,

uilis dan 1eori-
teori yang _ il penulis. Teori-teori ini
diambil dari literature-literature, dokumentasi, serta informasi dari berbagai pihak.
BAB 111 ANALISA DAN PI

Pada bab ini berisi tentang penguraian mengenai analisis yang digunakan,
dan penjelasan tahap produksi.
BAB IV IMPLEMNENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi tenfang tahap produksi. tahap pasca produksi. dan
pembahasan mengenai video kampanye yang dibuat.



BAB YV PENUTUP
Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran sebagai pernyataan singkat
DAFTAR PUSTAKA
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