BAB 1
PENDAHULUAN
11 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi dan informosi sant ini semakin berkembang
dengan berbagai macam media yang adla, pemanfatan animasi pada video
terkadang memberikaf daya tarik séndiri. Kemajuanidunia animasi 2D mzupun 3D
'.:_. gonbungka L teknik mrotion

Yogyakarta rutin melakukan T ngan wntul DrOmos] ce sekolah-sekolah.

Berdasarkan data dari feovation Cemter (IC) Universitas AMIKOM
Yoayakarta peminat Program Studi Manajemen Informatika mengalami penurunan
vang signifikan dari tahun 2015 hingga 2017. Media promosi yang ada sekarang
hanya kunjungan ke sekolsh. membagikan brosur, dan menggunggah Video di



Youtube, tetapi penyampaian informasi tersebut kurang interaktif karena tidak
menggunakan visualisasi yang cukup menarik tentang Program Studi tersebut.
Sehingga calon mahasiswa dan orang tua tidak mendapatkan informasi yang cukup
jelas melalui visualisasi yang telah tersedia saat ini untuk perencanaan studi dan

; Lﬁ'ri'l.mi tax  Amikom

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah yang dibuat dalam perancangan video motion graphic ini
vaitu:
l.  Video motion graphic ini tidak untuk di komersialkan,



Video motion graphic ini hanya membahas tentang program studi
Manajemen Informatika di Universites Amikom Yogyakarta.

Video mation graphic ini akan di tayangkan menggunakan media langsung
atau presentasi program studi Manajemen Informatika kepada calon

d.mumugtm.

Memaksimalkan penggunaan Animasi 2D sebagai sarana penyampaian
informasi.

Salah satu media promosi yang dapat digunakan oleh program studi
Manajemen Informatika di Universitas Amikom Yogyakaria




L.o

Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan menyelesaikan skripsi ini sebagai
berikut:

i.0.1 Metode Pengumpulan Data

1. Metode Wawancara

ini ide atau gagasan tentang
dibuat akan direcanakan untuk  membantu  mengatur



2. Tahap Produksi
Pada tahap ini, apa yang telah di buat pada tahap pra produksi
akan direalisasikan dalam bentuk desain grafis.

3. Tahap Pasca Produksi

BAB I1T ANALISIS DAN PERANCANGAN

animasi motion graphic, analisis terhadap kasus vang diteliti, dan pembuatan

animasi yang dibual.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini memaparkan hasil tshapan penelitian mulai dari analisis, desain,
BAB V PENUTLP
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