BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Wabah virus Covid-/% menjadi pandemi global setelah diumumkan oleh
WHO atau Badan Kesghatan an penyebarannya yang begitu cepat
membuat Covid-i§ menya pik utn: jurtt dunia. Tidak terkecuali di
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sagl inl. Maotion graphic mampu menampu[kan s&mtn benda yang tidak mampu
diwujudkan dengan media rekam dan gambar. Selain itu, motion graphic mampu
menampilkan kelima unsur multimedia seperti teks, gambar, audio, video, dan
animasi [2].

Oleh karena itu, motion graphic dinilai dapat memberikan sebuah media
informasi untuk menampilkan informasi pemilihan masker Ceovid-19 sesuai
dengan anjuran WHO untuk meminimalisic dampak Covid-12,




el

Berdasarkan permasalahan tersebut maka penulis mengusulkan adanya
pembuatan animasi motion graphic di Puskesmas Mlati | sesuai dengan yang
dianjurkan WHO agar dapat meminimalisic dampak covid-19, di harapkan akan
mampu menyampaikan informasi secara jelas tentang pemilihan masker covid-19.

1.2 Rumusan Masalah

7. Tahap penelitian berakhir sampai video diserahkan ke pihak Puskesmas Mlati
8. Software vang digunakan dulam pembuatan video ini ndalah ddobe dffer
Effects CC 2018,



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujusn untuk memberikan sebuah media baru dalam
penyampaian informasi. akan tetapi adapun tujuan vang lain adaloh:
. Membuat video Motion Graphic yang menjelaskan tetang pemilihan masker
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1.5 Manfaat Penclitia

pendidikan di Universitas Amikon Yogyakart
1.5.3 Bagl Masyarakat.
1. Mampu memberikan pemahaman bagi masyarakat tentang pemilihan
masker dari yang terbaik hingga yang tidak baik untuk digunakan.
1.6 Metode Penelitian
Metode penelitian dapat diartikan sebagai cara ilmish untuk mendapatkan
data yang valid dengan tujuan dapat ditemukan, dikembangkan, dan dibuktikan



suatu pengetahuan tertentu sehingga dapat digunakan untok  memahami,

Pada metode penelitian ini menggunokan pendekatan kuantitatif. Metode
atau dopat pula melalwm wawancsra dengan shli. Metode penelitisn yang
digunakan untuk penulisan dan penyelesaian animasi motion graphic adalah

Uniuh menunjang media yang akan dibuat, penulis menggunakan analisis
kelayakan sistem, analisis kebutuhan khen. kebutuhan audience, analisis
kebutuhan fungsional dan non-fungsional.

1.0.3  Metode Perancangan
Perancangan animasi motion graphic dapat digunakan standar produksi

vang di dalamnya terdapat beberapa langkah sebagai berikut :



1 Pra Produksi
2. Produksi
3. Pasca Produksi
1.7 Metode Testing
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1.8 Sistematika Penulisan
Penyajian laporan penelitian ini disusun terstrukiur agar mudah dimengerti
dengan sistematika penulisannya yaitu sebagai berikut :
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Wi shlpﬂl.smtasmnﬂm

masukan untuk penyempumaan laporan yang dibuat maupun dan animasi
mtian graphic.



DAFTAR PUSTAKA

Pada bagian daftar pustaka berisi mengenai mmmgm-h
LAMPIRAN
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