BABI

PENDAHULUAN
1.1 LATAR BELAKANG
I era serba digital ini, segala aspek kehidupan telah mengoalami digitalisas:. Hal it tidak
hanya terjadi diluar negen, tetapi juga di dalam negeri. Di Indonesia sendin telah mengalami
digitalisasi khususnya pada media informasi. ampaian informasi pemenntah kepada
masyarakat kini dapat diperm si digital ini. Sudah selayaknyns
semua instansi pemerintal media informasi digital
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Banyak sekali pertanyaan yang ferus b miunculan dani masyarakat dan calon mitra yang
bertanyn langsung secara personal dengan beberapa karvawan atau anggota Pemerintahan Kota
Yogyakarta Sub Bagian Kerja Sama secara langsung. di tambah prosedur dan tata cara kerja sama
juga masih dalam bentuk modul sehingga membutuhkan banyak sekali biava dan waktu yang
diperlukan para karyawan untuk menjelaskan satu per-satu.



Dengan permasalahan yang terjadi di Pemenntah Kota Yogyakaria Sub Bagian Kerja Sama
tersebut, diperlukan sebuzh metode penyampaian yang berbeda dengan yang telah diterapkan
Pemerintah Kota Yogyakarta sebelumnya, yaitu dengan membuat sebuah video interaktif
berbasis animasi motion graphic 20 untuk menyampaikan sebuah informasi terkait prosedur don
tata cara dalem melaksanakan kerja sama dengan Pemerintah Kota Yogyakarta,

1.2 RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang yang ada, alah yang dapat ditarik adalah

L3

aniu Pemerintth Kota Yogyakarta dalam mengimplement:sikan animasi motion

L4

I, Pembuatan video ini dilakukan pada alur kerja sama dengan Pemerintah Kota Yogyakarta
Sub Bagian Kerja Sama.
2. Pengimplementasian vides animasi mation graphic ini menggunakan Adobe Photoshop,
Adobe lustrator, Adabe Afler Effect, dan Adobe Premiere.
3. Batasan waktu dalam penelitian ini adalah September — Desember 2020.
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1.5 METODE FENELITIAN
Penelitian ini menerapkan metode kualitatif dengan menggunakan metode penelitian
sebagai berikut :

1.51  Metode Pengambilan Data

Yogyakarta Sub Bagian K

|. Perencanaan

Tahap awal dalam membuat sebuah video animasi ini perlu perkiraan.Dalam hal ini.
langkah perencanaan yang diperlukan adalah mendefinisikan masalah, dapat
menentukan mjuan video animasi 2D yang akan dibuat.

2. Analisis



Tahap penelitian terhadap masalah yang dihadapi oleh target penelitian dengan
tujuan untuk membuat schuah video animasi 2. Langkah tahapan analisis yang
dilakukan adalah mengidentifikasi masalah yang dilakukan secara berlanjut,
menyusun tim untuk membuat video, mendefinisikan kebutuhan informasi. Adapun
analisis yang dilakukan dalam penelitian ini adalah analisis pengguna, analisis

1. Desain

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi penjelasan mengenai tinjauan pustaka, dan dasar teori yang menjadi landasan,
konsep penyelesaian masalah.

BAB Il METODODLOGI PENELITIAN



Bab ini berisi penjelasan tentang finjauan pustaka, dan dasar teori yang menjadi acuan konsep
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi penjelasan tentang objek penclitian , alat dan bahan yang digunakan, seta
gambaran umum dari objek yang ditetapkan sebagai objek penelitian.

BAB V PENUTUP
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