BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan dunia terhadap multimedia sangatlah pesal menyebablan
banyak nya permintasn produk digital [1]. Pengguna internet sangat bergantung
dengan hal ini karena pada era mMEm_jﬁ'=ﬁnﬂk pengouna yang membutuhkan
suatu berita, data, atan fakta terkail suaty peristiwa fenomena tertentu dengan
tampilan yang mienarik. akses yang mudah dan durasi yang singkat [2]. Pada 2020,
sebanyak 73% masyarakat yang berasal dari rentang usia milental lebih memilih
m}ﬁﬁﬂmﬁlﬂﬂm.mhﬂ:‘hmng sehingpa damiﬁdmw Smmudﬂh melalui

ﬁrwgmﬁdipmna Inovasi Asia merupakan sebuah pem]lm ‘men
plnl.hm Vocasin. Vocasia merupakan condine etfucational mnrhﬂm IMH
.u,mwmm ﬁLMS}m‘mjnrm untuk berbagi keahlian danpmgeuhm yang

mliu&ngan harpa yang terjangkou. Adspun wu&unﬁm glil.'u menjadi
platform no.! di Indonesia yang menyediskan ekmﬁmdlm berbasis
ketm:p;]an.dm I:uillun-_]lmg terintegrasi dengan dunia kenja dan bisnis, serta

menyediskan content pendidikan, keterampilankeshliandan konten terapan
]:I.‘ll.ﬂﬂ\"l, sebelumn; ww Vﬂt:us:lﬂ]ﬁ! ﬂﬁf’mjuk tahun 2015 lalu
untuk melnl:ukﬂn ki.!'EJ atan Irnmmg :Inupdnuim mﬁllm di berbagni duerah
di Indonesia, Kemudian perus g _' mpe .ﬁ‘ingﬂn dan cangkupan dari
komunitas ini sehingga p-erusnl‘m:l.n mu]:]l untuk berinovasi dengan membuat
sebuah platform pelatihan berbasis online, maka dari itu terbentuklah Vocasia.id
sejak tahun 2020 lalu.

Opening bumper -adaloh animasi pembuka singkat yang menggambarkan
identitas sebuah acara. Bumper merupakan animasi pendek yang berads pada

bagian awal pada sebuah program saat pergantian dar iklan menuju program dan



I3

dapat mempengaruhi sensasi persepsi manusia juga mampu mempengaruhi
penonton [4].

Animasi dan motion graphic adalsh gabungan dan potongan elemen-elemen
desain/animasi yang berbasis pada media visual vang menggabungkan bahasa film
dengan desain grafis, dengan memasukkan elemen yang berbeds-beda seperti 2D
ataw XD [5]. Motion graphic ini dibuat.melalui proses pembuatan media
pembelajaran agar menjadi satu vided yang siap didistribusikan. Motion graphic
media pembelajarin ini merupakan proses penyeleksian. pembuatan bumper,
transisi effect, sertn sudio wﬂukﬂnhmn [6] Dalam penggunaan media
pembelajaran tidak hanya sekedar membantu para guru dalsm proses mengajar, tapi
lebih ditujukan untuk Mﬁkm para siswa agar lebih memahami materi dalam
Mﬂm yang diberikan[6]. Dengan teknik animasi motion graphic dapat
nmﬁebuni: konten pembelajaran infromatif m nﬂt kmulf dan
wkww mempermudih masyarskat dalam mengakses mm
solusi yang lebih relevan.ningkos efisien dengan teknik motion grnph‘iﬂpmﬁakaﬂ
mm‘w Implementasi Teknik Motion Graphic Berupa Video Bumper
untuk Produk Ediech Yayasan Adipurna Inovasi Asia,

‘Dari latar belakang tersebut, maka penulis memilih feknik ini untuk
mﬂmﬁi'mnfisasihn materi tersebut agar dapat tersa:urﬁ?ﬁ#wn hk. Maka dari
pnﬁswmhnﬂ mm pmﬂnt berupa video bumper produk perusahaan
12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian tentang Implementasi Teknik Motion
Graphic Berupa Video Bumper untuk Produk Edutech Yayasan Adipurna Inovasi
Asin di otas moka bisa dirumuskan sebush masalabh yaitu:  “Bagaimana

mengimplementasikan leknik moticn untuk video motion pada produk bumper
yang dihasilkan 7. ©

1.3 Batasan Masalah
|. Project peneliti hanya ada pada program Voecasia



2. Penelitian berfokus pada pembuatan bumper program Vocasia

3. Teknik yang digunakan pada penelition ini adalah mation graphic

4. Durasi video motion adalah 30 detik sampai 1 menit

5. Video akan memiliki format, resolusi sckian, frame rate 30 FPS

6. Informasi video akan dievaluasi oleh pihak perusahaan, dan 1eknis video
akan dievaluasi oleh seorang animator yang ahli pada bidangnya.

adalah  dapat
dengan mudah dan cepat

tanpa adanya penjelasan yang panjang.
3. Bagi Perusshaan

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bukti bahwa perusahaan telah
sedang membutuhkan media pembelajaran online sehingga pesan kursus produk ini
dapat tersampaikan dengan baik dan menjangkau lebih banyak audiens



1.6 Metode Penelitian
Metodologi peneletian yvang digunakan dalam pengitian ini yaitu:
[.6.1 Metode Pengumpulan Data

1. Metode Wawancara

lﬁemhachhnﬂdm bumper dan kﬂnnggnlm nyu lutlrlvldmiumperpmg
dibuat oleh perusshaan dan yang dibuat oleh penaliti

L.o.3 Metode Perancangan
Pembuatan animasi video bumper terdapat beberapa tahap yang yang



mengadaptasi dari proses pra produksi, produksi, pasca produksi setelah
semua yang didapat dari proses analisis dikumpulkan.

Bab ini berisi pengumpulan data yang akan dilakukan, kebutuhan apa saja
vang dibutuhkan dan perencanaan yang dilakukan selama penelitian.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab int berisi penjelasan hasil analisis dan pembahasan mengenai teknik
animasi pada video bumper produk Yayasan Adipurna Inovasi Asia beserta
evaluasinya.
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