BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi penyajian informasi saat ini semakin pesat dengan
adanya berbagai macam media penyajian yang memiliki karakter dan keunggulan
masing-masing, salah satunya penggunasn media penyajian berbentuk animasi.
Animasi merupakan kumpulan dari gambar yang sudah diolah sedemikian rupa
sehingga dapat menghasilkan gerakan sesuai alur yang sudah ditentukan. Dalam
pen}ramphﬁn informasi ada beberapa jenis animasi yang dupat aiaunakan sepert
stap mation, colay am curt-cit ﬂmmafmmMmfmdﬂaﬂ dan mation
graphic [1] Dalam pembintan media audio visual, jenis m.asl vang biasa
M untuk penyampoian informasi adalah wetien graphics.  Seiring

DY 1 pEEH-ﬂJ].'l.I‘I informasi pemanfaatan  meficn mquhh-, juga
mnﬂ:ﬂﬁuﬂ d.l;ﬂ tersendin sebagm media penyampaian fn.‘[umslhpﬂda
ﬁﬂif‘.ijl, m graphic menggabunghkan semua elemen multimedis seperti
gambar, susra. teks. dan animasi dalam menyajikan informasi yang menyenangkan
Sehbh o2 gidiehs yang menyaksikan lebib tertarik il inengilin infomsi yang
disajikan [2]

Maotion graphic meripakan salah satu cabang ilmu desain grafis, dimana
secarn proses dalam pembuatan motion graphic, elemen — elemen desain grafis
yang Wﬂmmm W, nm,'hmk, tekstur, bidang, dan
titik, akan diberi pergerakan agar tampak hidup {ﬁ}”ﬂﬁn graphic dengan desain

grafis memiliki perbedaan pada media aplikasinya, pada motion graphic elemen
desain nya diberi pergerakan sehingga terlihat dinamis dan ditampilkan melalui

media audio visual, sedangkan pada desain grafis elemen desain nya tidak memiliki
pergerakan apapun {statis) dan ditampilkan melalul media cetak [3]. Dalam sebuah
acarn vang didafamnys memiliki banvak sekali konten oudio visual. penerapan
motion graphic sangatlah dibutuhkan untuk penyampalan informasi sehingoa
audiens dapat mengikuti serta memahami informasi yang diberikan dalam konten

audio visual tersebuot.
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BOIM ¢Baitfe of Indie Multimedia; 2023 merupakan acara tahunan yvang
diselenggarakan oleh Progam Studi Teknologi Informasi Universiias Amikom
Yogyakarta yang bertujuan untuk mengapresizsi karya - karys mahasiswa
Universitas Amikom Yogyakarta dalam bidang multimedia. BOIM 2023
mengusung tema “Expect The Unexpected”. dalam tema tersebut dibutuhkan visual
yang mampu menggambarkan kendala mahasiswa dalam beradaptasi dari
perpindahan  perkulishan  daring ke perkulishan tatap muka. Dalam
penggambarannya. mﬁ_l'ni menmln&m-hiuusur - unsur elemen sthir,
diantaranya .ﬂ,gﬁ: tnnah dan kege if n, =ctiap elemen melambangkan emosi
mahasiswa dalam mqwﬁplpmmhlm beradnptast yung disebutkan. Acara
ini memiliki mngkm yang kompleks dmmﬂiﬂ}ih kmﬁn audio visual
yang tidak sedikit. dimulai dari sesi pembukaan (epeming) sampai dengan sesi
m-{mfﬁngl Acara ini memiliki sesi utoma ymmmjmsi dari
berbagai kategori yang diperlombakim, diantaranya : convept art, phetogriaphy,
comtercial video, misic viden, indie movie dan game. Setiap hﬂ}.p!i memiliki
tema visual elemen sihir yang berbeda untuk melambangkan phase sast mnga.n
konien animasi dan visual efek sebelum penayangan nominasi pada sebuah
kategori. Darl acara tersebut dibutuhkan beberapa Hm animasi seperti

fﬁ“& vang herfungsi sebagai transisi pada setiap sﬂ, m .fnwﬁ'ﬂumr yang
berfungs: sebagal penyampaian. informasi terkait audio wisual yang sedang
dquﬂhn.dﬂmt sebuah gui M Lain mham Masaﬁtn kebutuhan
torsebut teknik mation I’W ﬁ@:mknn karenn d@ﬂ menyampaikan suatu
informasi, selain it pengunnﬂ.u teknik morion ,prml,i;dmhnaknn untuk memenuhi

tugas untuk panitia &wﬂmmm :Iiwljﬂin menggukanakan teknik
tersebut sesual arahan yang diberikan oleh supen"imr acara BOIM 2023.

Berdasarkan  uraian distas, penelitian ini akar membahas lentang
pembuatan aset meation graphic pada acara penghargaan BOIM 2023, Penelitian ini
akan mencoba mengukur seberapa efektif penggunaan metion graphic dalam
menyampaikan informasi kepada sudiens serta kesesualon nset metion graphic

yang dibuat dengan tema vang diusung pada acara Penghargaan BOIM 2023,



1.2 Rumusan Masalah

Berdasar uraian latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian

1.4 Tujuan Penelitlan
Penelitian ini memiliki maksud dan tujuan antara lain :
L. Implementasi asel motion graphic pada konten audio visual yang

2. Implementasi teknik motion graphic pada aset yang dibuat.



1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan beberapa manfaat antara lain:

I. Bagi penulis : sebagai syarat kelulusan dan sebagai sarana menerapkan ilmu
yang sudah didopatkan oleh penulis selama menempuh perkuliahan di
Universitas Amikom Yogyakarta.

1.6.2 Metode Perancangan
Pembuatan aset mation graphic pada acara penghargaan BOIM 2023
terdapat beberapa tahap yaitu pra produksi, produksi, dan pasca produksi.



1.6.3  Metode Evaluas]
Metode evaluasi dalam penelitian ini terdiri dari evaluasi afpha test vang
dilakukan oleh peneliti serta evaluasi beta test yang dilakukan oleh pihak luar

Bab ini membahas hasil serta analisis teknik yang digunzkan dalam
2023,

BAB VYV PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan serta saran dari hasil penelitian vang telah
dilakukan.



LAMPIRAN
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