BARB 1
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Gereja adalah tempat yang bisa memberikan setiap orang dapat menenma didikan
rohani yang sesuai dengan apa yang tercantum dalam Alkitab. Menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia (KBBI), gereja merupakan gedung atau rumah yang digunakan untuk
tempat berdoa dan melakukan upacara nwgﬂn‘lmntau badan organisasi umat Kristen
yang memiliki satu kepercavaan, ajamn, dan tata carn ibadah. Dan pengertian tersebut
dapat disimpulkan bahwa mﬂm:ﬂiﬂh nrgﬂm'ﬁﬁ_-:i;ﬁmm DRNg-0rang vang
d.mw tidak hnnanpulhll:'lemp]adu mnjelmihujw-lnmu umat [1].
Sﬁﬁnﬂgpﬂiﬁunbmgmlﬁ&nu]ugi, gereja membutuhkan strafegi komunikasi yang
lebih dinamis untuk menyampikan informasi terkait I:ebijlkluagﬂi‘[}' ﬁl.pm kermngka
gﬂﬂ]mw video animasi motion grafis menjadi pﬁﬂngﬂihﬂ.mkx ini
karena Kemamputinnys menyampaikan pesan kompleks kebijaknn dengan cam yang
mudah dipahami, menarik, dan sesuai dengan pola pikir serta preferensi jemaat atau
uﬂnt.tenﬂmwml muda yung terlibat dalam organisasi, Dengan ﬁ_ﬂiﬁmfﬂntknn
media visual yang inovatif ini. diharspkan gereja dapat lebib efektif dalam menyebarkan
informasi dan memotivasi jemaat atau umat untuk pﬂﬁd‘lﬂ' anlm menerapkan
kebijakan agiliay dalam kehidupan sehari-hari [2].
Mﬂmplﬁa mﬁmmgm setiap gerakan yang memiliki dampak yang
| peningkata ﬂimm tmh:k_'l'qﬂpiﬂhﬁ:m elemen dalam sebuah
layer {Knumer_ Eﬂi}E 137). Berdosarkan teon yunghhll dikemukakan oleh para ahli,

maka dapat disimpulkan bahws motion grafis merupakah sebuash visual gambar yang

berperak dengan menggunakan teknologi schingga da]:ml menciptakan sebuah ihusi visual
dengan seolah-olah sebush objek bergerak dengan penggabungan beberapa elemen
seperti tulisan, gambar, suars, dan lain-lain [3].

Menurut Boyd Pelley 2016 dan Ken Schwaber Pionir Agilicy gereja adalah
kemampuan gereja untuk beradaptasi dengan perubahan sosial, budaya, dan kebutuhan
Jemaat secara eepal dan efektif. Ini mencakup penerapan metode vang fleksibel dalam



pelayanan, pengambilan keputusan yang responsif, dan keterlibatan jemaat dalam
berbagai aspek kegiatan [4].

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan adalsh bagaimana perancangan video animasi moticr grafis sebagai
media mformasi kebijakan dgifine gereja?
1.2 Batasan Masalah
Untuk menghindari meluasnya materi-yang dibahas pads penelitian ini, maka
diberikan batasan masalah sebagai berikut:
| Animasi motign grafis dibmtmwhnm&wm_mmm Afer Affect CC2022
dan Adobie Primere Pro CE2020.
2. Penelitian ini berfokus plh bagnimona video apimos! motion graphic dapat
digunakan schagai ulat komunikasi untuk mendukung implementasi kebijakan
iy g
1.3 Tujoan Penelitian
Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitinnnya adalah menghssilkan
video amimasi motion grafis tentang mformasi kebijakan agifisy gen'ju .

1.4 Manfast Penelitian
Penelition ini diharapkan mampu memberikan sumbangan pemikiran dan

mﬂﬂmmg kemajuan inovasi dengan teknologi dalam :lnnul’mﬁﬂikm.

- Tearitis

\Illnﬁlt penelition bagi peneliti adalah sebagai referensi unfuk melakukan
ttlﬂ-&hn Mﬁlﬂ.m 'Hm motian g:pﬁp M__berkmmn dengan media

inte raktif.

Praktis

Manfaat pepelitian bagi fereja din jemast stat omat adalah membantu untuk

[

promos acara gerejo, program musik, seminar, retret, atau acara khusus lainnya
dengan cara yang menarik dan informatif.
1.5 Metode Perancangan
Untuk membuml video amimasi moetion grophic ini, dibutubkan metode
perancangan sebagai berikut: [4].
. Pra Produksi
Mempersinpkan segala sesuatu vang diperlukan dalam produksi.
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pembuatan naskeh. dan pembusatan storyboard.
2. Produksi |
Pada tahap produksi, dilakukan proses pembuatan aset video, pengeditan. dan
visualisasi dan perancangan.
3. Pasca produksi ‘
Pada tahap pasca produkst. terdapat proses compositing, editing dan rendering.
1.6 Sistematik Penullsan
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