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ah emas, perak, binatang, tumbuh-tunmbuhan (buah-buahn d |
stam yang merdeka balig (telah sampai umur), berakaf
milik yang sempurna. Syarat akhir untuk mencapai st nissb, diy
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g produkti§ dana zakat, infag,

dan instansi lainnya. Di Lazismu PCM Depok Sleman ada kegiatan untuk
mengedukasi masyarakat tentang zakat mal, yaitu melalui pembekalan petugas Z18 di
masjid-masjid Muhammadiyah dan mengadakan pengajian rutin PCM dengan tema



zakat yang diadakan tigs kali dalam setahun (bulan ramadhan, dzulhijah dan

tentative). Namun dari kegiatan edukasi tersebut masih tetap saja ada kendala yang

dihadapi diantaranya ; pemahaman tentang zakat mal, pemahaman tentang

mflet. amplop, poster, spanduk dan media ce

menggabungkan animasi, teks illustrasi, data dan audio untuk menyajikan informasi
dengan cara yang menghibur. Video motion graphic sering digunakan untuk
menjelaskan secara mudsh konsep, gagasan. ide dan proses dalam wakfu singkat.
Video motion graphic juga sangat mudah untuk membangun dan memperkuat



branding perusahaan. Sehingga masyarakal luas yang belum mengetahui tentang
zakat mal dapat tertarik untuk mempelajari dan membayarkan zakat malnya di

Lazismu dengan mudah.

Oleh karena itu penulis membig

I Pembuatan video menggunakan Teknik Mation Graphic.
2. Video publikasi ini hanya menampilkan bahasan bagaimans panduan zakat
maal yang ada di Lazismu.



3. Software yang digunakan adalah Adobe after efect CS 6, Adobe Premiere
CS 6 Adobe llustrator CS 6 dan Adobe Audition CS 6.

4. Video untuk proses pengelolaan zakat diambil dari apa yang dilakukan di
Lawisnma.
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em Informasi

Dalam pembuatan skripsi ini, penulis menggunakan beberapa metode
sebagai dasar penyusunan dalam melakukan penelitian, Metode tersebut antara lain
sebagai berikut.



L51  Pengumpulan data

Pengumpulan data yang akurst dan lengkap ssngat diperlukan dalam
penyusunan skripsi ini. Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai
berikut :

.......
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1.5.1.3 Metode Keperpustakaan

Metode keperpustakaan yang dimaksudkan untuk mendapatkan konsep -
konsep leoritis dengan mengunakan buku-buku sebagai bahan referensi dalam
mendapatkan informasi yang dapat diperoleh di perpustakaan.



152  Metode Analisis

Metode anohisis  dota  dilakukon  denpan  mengidentifikasi  masalah,
SWOT. Selain itu juga dibutuhkan analisis kebutuhan sistem. yaitu kebutuhan




€. Merancang Storyboard
Sebelum memulai memproduksi video diperiukan sraryhoard. Starvboard
adalah serangkain gambar sketsa yang menggambarkan urutan atau alur cenita setelah
naskah video dan rancangan animasi yang dibuat selesai,

1.5.4  Implementas ., LGAL

51} dalam pembuatan

n oktual, Di dalam penclitin ini menjeluskan gejala-gejala yang te s
n ini juga membuat komparasi atau perbandifgan meng
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keteraturan dalam penulisan maupun penyusunan maka dibuat dalam beberapa bab
vang diuraikan sebagai berikut :



BAB I PENDAHULUAN

Bab imi menguraikan latar belokang masalah perumusan masalah, batasan

masalah. tujuan dan manfaat penelitian, metode penelitian, sistematika penulisan.
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