BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informass dan komunikasi yang pesat telah
membawn perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk
pendidikan dan_pengembangan sumber days manusia Pada ers digital ini,
kmma m&m&u&mgwm pmmgkdmkumm digital. Balai
’ﬁiﬁmhlﬂ e ik pmm strategls sebaga ]‘m Wﬂ berbaga
program pengembangan talenta digital di bawah naungan Kem nterian | Komunikasi
dan Informatiky,

Buﬁutm hasil observasi di Divisi Publikasi BLSDM Komdigi
Yo 1, penynmpaian media informasi pada media sosinl instansi saat ini
mt M oleh format video rekaman langsung {ise-shoor). Sehaliknya,
pemanfaatan konten berbasis animasi terhilang sedikit, W videa five-shoot
informatif. dominasi format yang seragam ini berpotensi menimbulkan kejenuhan
visual bagi audiens, Selain iy, pengambilan gambar secara langsung sering kali
memimw lﬂ;ﬁ dalam Mmﬂsualiqﬁhqt h;hszp atau pesan yang
bEﬁlfﬂmw gagasan mengenai lmm&mmnh]ema digital" maupun
“inefisiensi sistem”. Diperlukan variasi media informasi visual yang lebih
imeajinatif, inovatif, dan Mwwmmm media sosial mstansi
agar pesun edukasi dapat tersampaikan dengan lebih efektif.

Salah satu solusi inovatif yang dapst diterspkan untuk memecahkon
keterbatasan tersebut adalnh pemanfaatan teknik metion graphic sebagal media

informasi digital yang dinamis dan interakiif. Menurut Geng, motion graphic secara
fundamental adalah perpaduan antara desain grafis dan animasi yang menciptakan



[

ilusi gerak melalui penyusunan berbagai elemen visual [6] Melalui proses
pergerakan ini, pesan visual yang awalnya bersifot statis atau sulit dijelaskan secara
langsung bertransformasi menjedi sebuah narasi yang dinamis, komunikatif, serta
mampu menyederhanakan informast yang kompleks. Keunggulan tersebut
membuat penerapannya sangat cocok digunakon untok media sosial, puna
merangkum konsep abstrak menjadi bentuk visual yang myata.

Merepresentasikan semangal transformasi tersebut. dirancanglah sebuah
motian graphic napsilbeudul ke Diital Gladiste:”. Karya ini secara kreatif
menganalogikan tantangan di #ﬂlﬁjﬂ seperti inefisiensi, pengulangan proses
yang tidak pﬂlﬂ {redundancy), dan ketertinggalan tuknul‘ugi—ﬂhugm hambatan
ﬂ.lln'mﬂfr yang harus ditaklukkan. Melalui pendekata
motion graphic ini mencertakan perjalanan lcanhu- ﬂhﬂ ‘dalom membekali

irinya dengan kompetensi digital untuk menjadi seorang wm Iangp_;ul'l.
di M. mays. Pemilihan konsep metaforn ini sengaja dilakukan o
mengenai pentingnya peningkatan skilf digital tidak terasa kaku. m
Ighih mhm.m:l;mh dan membekas di benak aodiens muda.

l‘u&;ﬂmﬂn mation graphic nartif ini dinilai sangat tepat karena memiliki
w:hu dalam menyampaikan pesan secara visual dan audio secama simultan.
Tﬁmlugl mi memungkinkan penyampaian informasi mhlmphh ‘mengena
transformasi talenta digital menjadi cerita yang sederhana, sistematis, dan mudah

ﬂm tlﬁﬂﬂ- w_ﬂnﬂm d.lgllﬂ., lmﬂmnmi Karva ini
BLSDM Kmuﬁgi Ymm diharapkan mampu memecahkan masalah
kebosanan  audiens tcﬂmdnp konlen yang m sehingga efektivitas

penyampaian informasi kepada ij.liﬂ luas thgﬁ meningkat dan tujuan
pembentukan sumber daya manusia yang kﬂmpemlf di era digital dapat tercapai

] :]‘rwr:r.‘hng visual,

dengan optimal.

Urgensi pelaksanaan proyek ini diperkuat oleh hasil wawancara mendalam
dengan Koordinator Publikasi BLSDM Komdigi Yogyakarta pada Oktober 2025
vang menegaskan masih rendshnya motivasi generasi muda untuk mengikuti
pelatiban kompetensi. Masalah tersebut berakar dan kurangnya kesadaran audiens
bahwa mereka merupakan pilar vtsma dalam pemenuhan targed kebutuhan sumber



daya teknologi nasional. Integrasi aspek visual dan cerita dalam proyek ini
difokuskan sebagai sarana kampanye persuasif guna mendongkmk onghka
partisipasi masyarakat dalam program Digital Talent Scholarship (DTS). Melalui
diselenggarakan instansi diharapkan dapat berjalan lebih optimal untuk menjaring
talenta-talenta digital baru yang kempetitif.

1.2 Rumusan

| di BLSDM Kumdisp Yng.-uhm
is hadnhmhmmkm ml‘mmpﬁlr

dipahami oleh masyarakat.

1.4 Batasan Masalah

Agar pembahasan dalam penelitian ini lebih terarah dan tidak menyimpang.
sebagai berikut:



l. Media informasi yang dikembangkan berupa video mation graphic dua
dimensi.

2. Perangkat lunak vang digunakan dalam pembuatan metion graphic adalah
Adobe lustrator, Adobe After Effects, dan CapCut.

3. Objek penelitian dibatasi pada media informasi transformasi talenta digital
di BLSDM Komdigi Yogyakarta.

mantion graphic 21D sebagal solusi media informasi ;ubilkpuénmstntm
pemerintahan atau bidang pendidikan pelatihan.



1.6 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan Tugas Akhir ini disusun untuk memberikan gambaran
secara umum mengenai isi dari setiap bab yang disajikan. Adapun sistematika
penulisan dalam tparan ini adslah schagai berikut,

Mlmmwmmmmmmﬁmmm
mmmtm dan sistems
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