BABI

PENDAHULUAN
11 LATAR BELAKANG
I era serba digital mi, segala aspek kehidupan telah mengalami digitalisasi. Hal itu tidak
hanva terjadi diluar negen. letapi juga di dalam negeri. Di Indonesia sendiri telah mengalami
digitalisasi khususnya pada media informasi. ampaian informasi pemerintah kepada
masyarakat kini dapat dipermudah de 1 digital ini. Sudah selayaknya
instansi pemerintahin ma media informasi digital
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akan me ngan Pemerintah Kota Yogyakarta,.

ng terjadinya kesalahpahaman antara pik

Sai:uhnlyitng ; 5 ; i cara Pemerintah Kota
Yogyakarta Sub yam, terkait prosedur dan tata cara
pelaksanaan kerja sama, baik dan persi hingga pelaksanaannya.

Banyak sekali pertanyaan yang ferus bermunculan dari masyarakat dan calon mitra yang
bertanya langsung secara personal dengan beberapa karvawan otou anggots 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 biaya 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 2D untuk menyampaikan sebuah informasi terkait prosedur dan
tata cara dalam melaksanakan kerjn sama dengan Pemenntah Kota Yogyakarta.

22 RUMUSAN MASALAH

Berdusarkan lutar belakang vang ada, rumusan maselah yang dapar ditarik adalah

L. Bagaimana caradgar penyampaian informast terkit prosedur dan kerja sama
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24 BATASAN MASALAH

1. Pembuatan videe ini dilakukan pada alur kerja sama dengan Pemerintah Kota Yogyakarta
Sub Bagian Kerja Sama,
2, Pengimplementasian vides animasi motion graphic ini menggunakan Adobe Photoshop,
Adobe Nustrator, Adobe Afler Effect, dan Adobe Premiere.
3, Batssan waktu dalam penelitian in adalah September — Desember 2020,
2



15 METODE FPENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode kualitatif dengan menggunakan metode penelitian
sebagai berikut :

151  Metode Pengambilan Data
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an data peneliti menggunakan teknik

1. FGD (Forum Group Discussion

252

Yogyakarta Sub Bagian Kerja Sama, makan dilakukan beberapa alur, sebagai berikut :

1. Perencanaan

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

2. Analisis



Tihap penelitian terhadap masalah yang dihadapi oleh target penclitian dengan
tujuan untuk membuat sehuah video animasi 2D. Langkah tahapan analisis yang
dilakukan adalah mengidentifikasi masalah yang dilakukon 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. don dasar teori yang menjadi landasan,
konsep penyelesaian masalah.

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN



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

Bab ini berisi penjelasan tentang objek penelitian , alal dan bahan yang digunakan, seta
BAB V PENUTUP

Bab ini berisi pemaparan men




	LM - TA - 18.01.4258 - Hendra Wasi S - Hendra Wasi Sanjaya_022.pdf (p.1)
	LM - TA - 18.01.4258 - Hendra Wasi S - Hendra Wasi Sanjaya_023.pdf (p.2)
	LM - TA - 18.01.4258 - Hendra Wasi S - Hendra Wasi Sanjaya_024.pdf (p.3)
	LM - TA - 18.01.4258 - Hendra Wasi S - Hendra Wasi Sanjaya_025.pdf (p.4)
	LM - TA - 18.01.4258 - Hendra Wasi S - Hendra Wasi Sanjaya_026.pdf (p.5)

