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INTISARI

Donor darah merupakan bentuk bagian dari dedikasi masyarakat untuk
membantu sesama yang membutuhkan darah. Untuk mendapatkan hasil darah yang
maksimal, maka harus ada penyediaan stok darah yang cukup sehingga dapat
menunjang pemulihan kesehatan bagi penderita kekurangan darah. PMI D.I
Yogyakarta seringkali kedapatan kendala, salah satunya kekurangan persediaan
darah karena permintaan darah lebih besar-dibandingkan dengan persediaan darah.
Salah satu penyebabnya adalah kurangnya sukarelawan donor darah. Berdasarkan
masalah tersebut solusi alternatif untuk meningkatkan kesadaran masyarakat yang
dapat dilakukan adalah merancang media sosialisasi donor darah.

Media sosialisasi ini dibuat dalam bentuk video motion graphic. Metode
dalam _perancangan media sosialisasi ini dilakukan dengan pendekatan kualitatif,
data dalam perancangan berupa data primer yang didapat dalam wawancara dan
data sekunder yang didapat dalam buku, literatur dan majalah yang berhubungan
dengan perancangan. Perancangan diawali dengan latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan perancangan, identifikasi, pengumpulan data, analisis,
perancangan, pengembangan, serta testing dan implementasi.

Hasil dari perancangan ini adalah berupa video sosialisasi berdurasi kurang
lebih 2 menit. Pesan yang disampaikan adalah sosialisasi mengenai manfaat donor
darah secara padat, jelas, menarik serta tidak membosankan. Di akhir proyek, video
sosialisasi donor darah ini akan diserahkan pada markas besar PMI D.| Yogyakarta.

Kata Kunci : PMI D.I Yogyakarta, Motion Graphic, Video Sosialisasi, Donor
Darah.
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ABSTRACT

Blood donation is a part of dedication residents to help people in need of
blood. To get results maximum blood, then there must be a sufficient supply of blood
stocks so as to support the restoration of health for patients with anemia. PMI D.I
Yogyakarta often finds obstacles, one of which is a shortage of blood supply
because blood demand is greater than supply of blood. One reason is the lack of
volunteer blood donors. Based on the issue of alternative solutions to increase
public awareness to do is design a media socialization blood donors.

Media socialization is made in the form of motion graphic video. Methods in
the design of media socialization is done with a qualitative approach, the data in
the design of primary data obtained in interviews and secondary data obtained in
books, literature and magazines related to the design. The design begins with the
background of the problem, formulation of the problem, the design objectives,
identification, data collection, analysis, design, development, and testing and
implementation.

The results of this design is a form of socialization video lasts approximately
2 minutes. The message conveyed is the socialization of the benefits of blood
donation as a solid, clear, interesting and not boring. At the end of the project,
video socialization blood donation will be handed over to the headquarters of the
PMI D.l Yogyakarta.

Keywords : PMI D.I Yogyakarta, Motion Graphic, video socialization, blood
donation.
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