BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang Masalah

Dinas lingkungan hidup kota Yogyakarta merupakan Institusi yang handal
dalam pengelolaan lingkungan hidup untuk mewujudkan masvarakal Kota Yogya-
karta yang berbudaya dan bemnwasnuWn“[l]. Banyak program kerja di-
nas lingkungan hidup kota yogyakarts yang telal dilakukan untuk mewujudkan
masyarakat kota yogyvukarta yang berbudaya dun berwawasan lingkungan salah
hmm linn SW m iﬂ:l kepadu nmsyllﬂﬂfnhtupﬂ!pl bentuk upaya
pmgmdli&n pecemaran l;ngtungﬂ.n hadup dan m&umauw.umn masyara-

Knhypgyam merupakan kotz yang mimiliki produks mqnh-:;mng
cukup besar, menurut data pada bulan April 2022 Kota Yogyakarta sendiri
penyumbang rata-rata 270 ton per hari, vang menempati ranking 2 diantara kabu-
paten kota lainnya. Dari jumlah data tersebut jika sampah tidak dikelola dengan
b&:ﬂuﬁ"iﬁfmg nya kesadaran dori masyarakat akan. Wmﬁl Ferusaimn
lmﬁm.gnn. Kmmnmra kesadaran masyarakar akan pmgl!n!un—dun[mﬂukm SAMm-
pahtbe Ingkungan yang parah.

Seiring berkembangnya media teknologi informasi. salah satunya animasi.
ﬁnmaﬁmﬂhhmhmﬂﬂnmg paling umum digunakan untuk menyam-
paikan sebunh informasi. dizaman sekarang. animasi banyak digunakan sebagai
media promosi maupun media pembelajaran, bahkan animasi digunakan sebagai
media untuk menyampaikan aspirasi yang bensi pesan-pesan moral.

Dengan kurangnya informasi dan media pembelajaran kepada masyarakat
sehingga dapat mempengaruhi kesadaran masyarakat akan dampak kerusakan ling-
kungon yang di sebabkan oleh banyaknya sampah yang diproduksi akan memicu
kerusakan lingkungan, Maka dibuatlah visualisasi video animasi pendek 2D iklan
lavanan masyarakat tentong dampak kerusakan lingkungan yang dapat digunakan



sebagai media pembelajaran kepada masyarakat yang akan disampaikan
Berdasarkan penjelasan diatas, penulis mengangkat pembahasan mengenai
|h¢mpmugmmumzmmﬁngmmm@?mm .
. ipsi adalah pembuatan videt pendek animasi 2d iklan lavanan
SRR " o ran ™ studi kesus Dinas Ling-
masvarakal fentang ok RETEE

1.4 Tujuan penelitian

Tujuan yang ingin dicapai penulis dalam penelitian adalah: |

1. Sebagai syarat kelulusan program Strata-1 untuk jurusan Informatika di Uni-

versitas AMIKOM Yogyakarta. 1 , |

2. Menyajikan iklan animasi 2d yang informatif dan pembelajaran untuk
masyarakat kota yogyakarta,



3. Mempermudah memberi sosialisasi pembelajaran kepada masyarakat
mengenai kerusakan lingkungan.

4. Menerapkan ilmu yang didapat selama kuliah di Universitas AMIKOM Yog-
yakarta.

1.5 Manfaat penelitian

1.5.1 Bagl penulls

itfan yang penulis terapkan bertuj
|slsytnglehihm.1hﬂm‘dﬁh A

162 Metode kepustaknan
Pummmhﬁmmmkmmmhmmmhnk
dan mation graphic.
1.6.3 Metode analisls Data
Penelitian menggunakan analisis SWOT  bertujuan untuk mengetahui



{treats), denegan menerapkan analisis ini maka pada penerapannya akan dapat me-
maksimalkan kekuaton dan mendapatkan peluang serts meminimalisir kelemazhan

serta mencegah ancaman.
164 Metode Perancanagan

Metode perancangan yang akan digunakan yaitu merancang konsep iklan,
merancang naskah iklan dan me:ancangmrd

1.6.4.1 Merancang Konsep Iklin

Merancang konsep merupakan Imgkn awal setelab teknik pengumpulan
data. Dimann dalam perancangan konscp in nmnehlhnmnm'ﬁﬂﬁlruhﬂnpesm
dan menentukan atur pada iklan vang akan dibuat. Untuk merancang konsep iklan
W.thm kerativitus,

1.6.4.2 Merancang Naskah Iklan

Dalam merancang naskah iklan harus menentukan dialog dan uriitan ele-
men elémen secara rinci. Ada beberapa pertimbangan dafam menulis iklan agar
lebih cfektif, seperti mempertimbangkan tampilan iklon agar terlihat lcbib
menarik.

1643 Merancang storvhoand

‘Sebelum memulai mengerjakan iklan diperfukan storvboard Storvboard
adalah mghhu gambar sketsa yang menggambarkon wrutan atau alur cerita
setelah naskah iklan dan rancangan onimasi yang dibuat.

1.7 Sistematika penulisan

Sistematikn penulisan yang diterapkan oleh penulis dalam skripsi adalah se-
bagai benkut ;
BAB I FPENDAHULUAN

Bab ini merupakan pengantar pokok yang membahas mengenai latar
belakang, Rumusan masalah, Batasan masalah, Tujuan penelitian, Manfaat
penelitian, Metode penelitian, dan Sistematika penulisan.



BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan tetang tinjsuan pustaka dan pengantar pokok yang
membahas tentang kajion pustaka, definis multimedia, konsep dasar iklon, definisi
mmmm definisi mation graphic dan definisi kerusakan lingkungan.

BAB 11 METODE PENELITIAN

Pnduhuhmlhﬁlslpmﬁ]smghtﬂmﬁs[mgkmgm}hdlq:l{mYugya
karta, menjelaskan mengenai pe) cah iklan, kosep, ide, storyboand, dan
Eﬂﬂhﬂ]snlﬂ]gﬂ'ﬂll'p[a rodiaksi. ]
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