BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam era digital sant ini, penyebaran informasi melalu media sosial dan
platform digital lainnya semakin penting. Salah satu metode yang efektif untuk
menyampaikan informasi adalah mela_lu.i_@liﬁp_ik_la.n layanan masyarakat. Metode
motion graphic. yang menggabungkan slemen desain prafis dengan animasi, telah
terbukti menjadi alat yang menarik dan efisien datam menarik perhatian audiens,
Di tengah perkembangan teknologi don informasi ini, Bank BPD Giwangan
memiliki tanggung jawab untuk meningkatkan kesadaran mosyamkat [1], terutama
generasi moda mengenai Kredit Pemilikan’ Rumah (KPR). Peningkatan
pemahaman tentang KPR penting untuk membantu generasi muda mempersiapkan
diri dalam merencanakan kepemilikan rumal di masa depan.

Fenomena sosial yang muncul di kalangan generasi muda saat ini adalah
hlm.nﬂll-pmmﬂlhuﬂn tentang produk perbankan. termasuk KPR, Menurut survei
yang ﬂhhhﬂkh Otoritas Jasa Kevangan (OJK), banyak generasi muda yang
belum memahami sepenuhnya mengenai dampak  swstem layonan informasi
keuangan (SLIK ) terhadap proses dan tanggung jawab yang terkail dengan KPR
[2]% KWL}B pengetabuan i1 bisa disebabkan oleh beberapa fuktor. termasuk
kurangaya- informasi ;l:ugf.hnmgﬂkan dengan gara yang menarik dan mudah

dlpnhﬂu[ﬁmmmmdnmng leﬂmpadﬂ konten visual dan
interaktif {1] Oleh karena it penggumm '-lt:hﬂ misrtion graphic menjadi relevan

untuk menjembatani keser

Bank BPD Giwangan, sebagai salah satu fembaga perbankan vang melavani
masyarakat, periu melakukan promosi dan inovas: dalam menyampaikan informasi
mengenai produk-produk mereka [4]. Dengan memanfantkan metode motion
graphic melalui video iklan layanan masyarakat, dikarapkan informasi tentang
KPR dapat tersampaikan secara lebih efektif . Motion graphic memiliki potensi
untuk menyederhanakan konsep-konsep kompleks dan menyajikannya dengan cara



I3

yang menarik dan mudah dipahami [3]. Selain itu, video motion graphic dopat
dengan mudah dibagikan melalui berbagai platform digital, sehingpa jangkavan

informasi lebih lmas,

Untuk mencapai tujuan tersebut, Penulisan ini fokus pada pembuatan video
iklan lavanan masyarakat tentang KPR dengan mengounakan metode motion
graphic. Penulisan in tidak hanya bertujusnuntuk menghasilkan media informasi
yang menark. tetapi jugn untuk mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan
kesadaran dan p:mﬁlman m s m KFPR. Dengan demikian,
diharapkan ¥ideo ini dapat menjadi model bagi upaya edukasi perbankan lainnya

dalam meningkatkan literasi finansial s kalangan generasi muda.

12 Busia Maskiah
Berdasarkan latar belakang diatas, Penulis ml rmn masalah
Bupmm efektivitss penggunoan teknik motion grophic dalam vﬂq iklan

layanan mﬂgmkut untuk meningkatkan kesadaran dan pcmm Masyarnkat
unmmx.mﬁthmu!m Rumah (KPR) di Bank BPD Giwangan?"

13 Batasan Masalah
Berdasarkan lotar belokang dintms maks dapat dismbil Dar rumusan
masalah diatas, maka batasan vang dapat diambil yaitu ;

1. Objek iklan. mmm ‘H‘.ﬁ:l:sun ini dibatsi pada produk KPR yang
ditawarkan oleh Bank BPD Giwangan
"Konsep iklan vang digunakan dalam Penulisan ini adalah animasi dengan
leknik mation grapiie.
3. Proses produksi video Hmmggunﬂmmgkal lunak After Effects
dan Ilustrator.

b2

4. Penulisan inl bertujuan untuk mengukur tingkst pemahaman masyarakat
terhadap KPR yang ditswarkan oleh Bank BFD Giwangan melalu video
mation graphic,

Durasi video iklan layanan masyarakat tentang KPR dibatasi selama 103
detik dan akan di bagikan melahn platform digital instagram [5].
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f. Milai-nilai yang disampaikan daolam wvideo iklan mencakup definisi,
prosedur. dan manfaat KPR di Bank BPD Giwnngan.
1.4  Tuojuan Penullsan
Tujuan Penulisan yang akan dicapai Penulis dari Penulisan yang akan
dilakukan adalah sebagai berikut -

 latar | gsalah. rumusan masalah,
mmwﬂmdnhmmmmmmmusmhﬁmﬂm
Bab ini menjadi dasar Penulis untuk memahami arah dan fokus Penulisan
yang dilakukan.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Memuat kumpulan teori dan konsep dasar yang menjadi landasun dalam
Penulisan. Dalam bab ini juga dijelaskan beberapa referensi dan Penulisan



terdahulu yang digunakan Penulis sebagni rujukan dan pendukung
Penulisan.

BAB 11l METODE PENULISAN

Memuat penjelasan mengenai proses analisis dan perancangan, termasuk




1.7
1.7.1

1.7.2

Metode Penulisan

Metode Pengunmpulan Data

Studl Pustaka

Studi pustaka dilakukan dengan mengumpulkan dan menganalisis berbagai
literatur yang relevan dengan topik Penulisan. Pendekatan ini bertujuan
untuk memperoleh informasi. teon, atau dota yang mendukung kajian
Penulisan, sehingga dapat mm.hndam teoritis dan memberikan
perspektif yang lebih mendalam terhadap isu yang dibahas.

Observast

Metode pe glmqﬂtllntulmn ohservasi mahhuthnpmms pengamatan
langsung don sistematis terhadap peristiwg, millh:‘_aiuu Kondisi tertentu

dalam lingkungan vang diteliti, Pengamatan dilakukan secara akiif oleh

Penulis untuk mencatat berbagai kejudian atan interaksi yang terjadi di

.h‘ FH“F ; .

Wawancara

'ﬁ‘mmn melibatkan komunikas) langsung -antara Fmﬁu dan

mmﬂfq untuk memperoleh mformasi yang m&ginm terkait t:'q":iilc atau
subyek tertentu. Interaks ini dapat dilakukan secara langsang, seperti dalam

pertemun tatap muka, atau melalui media komunikasi lain. seperti telepon.

Wawancars dirancang untuk menggali  informasi  secara rinci dan
mhmﬁmmhﬁimﬂen secara lebih personal.

. SWOT

SWOT adalah 'metode analisis stmtegis yang digunakan untuk
mengevaluasi  Steemgehs (Kekuatan),  Weaknesses  (Kelemahan),
Opportunities (Petuang), dan Threats (Ancaman) dalam sebuah organisasi,
proyek, atau situasi tertentu. Analisis ini membantu dalam mengidentifikas
faktor internal (kekuatan dan kelemahan) dan eksternal (peluang dan
ancaman) yang memengaruhi keberhasilan suatu  inisiatif.  Dengan
melakukan analisis SWOT, organisasi dapal membuast keputusan strategis
yang lebih terarah dan optimal berdasarkan kondisi yang dihadapi,



1.7.3  Metode Pelaksana
1. Pra Produksi
Tahap awal perencanaan dan persiapan sebelum proses animasi dimulai.
Meliputi pengembangan ide cerita, pembuatan staryboars (alur cerita dalam
bentuk gambar) dan perencanaan teknis lainnya.

1. Produksl
Tahap inti pembuatan animasi bar-gambar animasi dibuat
secara de a1 da bar akhir yang bersih,

Penulis memetakan
ih spesifik. Indikator
tersehut kemudian menjad rumen Penulisan berupa
pernyatzan alau pertanyaan vang disesuaikan dengan tujuan Penulisan.



	Bab 1_18.11.2185_1758726354_001.pdf (p.1)
	Bab 1_18.11.2185_1758726354_002.pdf (p.2)
	Bab 1_18.11.2185_1758726354_003.pdf (p.3)
	Bab 1_18.11.2185_1758726354_004.pdf (p.4)
	Bab 1_18.11.2185_1758726354_005.pdf (p.5)
	Bab 1_18.11.2185_1758726354_006.pdf (p.6)

