BAB I

PENDAHULUAN

penynmpaian informosi

bagaimana cara mengenali tonda-tanda gejala seenring, metode meminimalisiv
dampak stunting hinggn metode pencegahan stuetimg sehingga peserta atau penonton
penyuluhan kurang memahami isi materi stusting tersebut.



Karena untuk membuat {lustrasi tentang stunving maka penulis mengusulkan

adanya penggunaan mation graphic untuk mengilustrasikan apa ity stunting, proses
bagaimana terjadinya stmting sejak dalam masa kandungan hinggas dewasa,

yagejala stunting pada anak, metode

Bunda dengan Tehnlk Mation Graphic™ dan diharapkan dapat bermanfaat sebaik
mungkin oleh RSKIA Arvita Bundo dalam membantu penyoluhan stwmting pada
masyarakat khususnya para orangtua.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah “Bagnimana penulis mampu membuat video penyuluhan

Stunting di RSKIA Arvita Bunda dengan ehnik

6. Mengolsh hasil kuisioner menggunakan skala Likert.
7. Tahapan penelitian ini sampai di tayangkon di ruang tunggu pasien serta
file video diserahkan kepada pihak RSKIA Arvita Bunda.



1.4 Tujuan Fenelitian

Tujuan penelitian ini adalah “Menibuat video penyuluhan materi stunting di
RSKIA Arvita bunda dengan tehnik motion graphic yang mampu menyajikon

k stunting. metode meminimalisir

dengan tehnik maotice raphic adalah sebay
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5. Sebagai sarana membantu pihak Humas RSKIA Arvita



1.5.2 Manfaat Bagl Masyarakat
I. Menambah wawasan masvarakat khususnya para orangtua tentang

stunting.

Z

Turut serta dalam aksi mendukung Pemerintah dalom menekan angka

L.6.1.1 Wawancarns

Wawancara dilakukan dengan pihak dari RSKIA Arvitn Bunda untuk
mendapatkan berbagai informasi dan data yang dibutuhkan dalam penelitian.



L.o.1.2 Observasl
Observasi dilakukan penulis dengan cara mendatangi langsung acara
penyuluhan di RSKIA Arvita Bunda, mengamati video penyuluhan dengan animasi

2D dengan teknik meotion graphic mela s youtube.com baik video produksi

1"”
data untuk

2. Penentuan konsep desain. warna (¢anefity) dan storvhoard.

3. Pembuatan desain karakter, simbol. objek dan hackground.
4. Pemibihan hacksong don sownd effect yang bebas lisensi serta penentuan

narator.



Lo.4  Metode Pengembangan

Setelth perancangan sudah selessi maka dilanjutkan dengan proses
implementasinya. Di tahap ini, seluruh bahan aset animasi dan editing yang telah
dibuat akan dikembangkan dengan animasi tehnik motion graphic menggunakan

BAB I PENDAHULUAN
Pada BAB | penulis membahas tentang gambaran umum mengenai penulisan



batasan masalah, tujsan penelitian, manfaal penelitian, metode penelitian dan
sistematika penulisan.
BAB Il LANDASAN TEORI

Pada BAB 11 penulis menguraikan dasar teori di awali dengan kajian pustaka

frer. :.l-m ; I“nstlﬁﬂrﬂﬁ;

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMB.

are After Effect C36
P compositing pada sofiware
Adobe Premiere CS6 hingga penjelasan tahap remdering menjadi video
dengan format MP4. Kemudian penulis membuat kuisioner dan mengolah
hasilnya dengan skala Likert.



BAB V PENUTUP

Bab ini penulis memberikan laporan kesimpulan selama penelitian dan hasil
dari olahan kuisioner dari aspek informasi serta aspek tampilan. Saran dari
penulis selama penelitian serta sarandari berbagai pihak yang berkaitan dalam

jurnal yang telah
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