BABI

PENDAHULUAN

1,1 Latar Belakang

Perkembangen teknologi informasi din komunikasi yang pesat telah
membawa perubahan signifikan dalam berbagai sspek kehidupan, termasuk
pendidikan dan pengembangan sumber days monusia, Pada era digital ini,
penyampaian informasi jl'l.llg efektif, menarik, dan modah dipahami menjadi
kebutuhan utama untuk mendukung program peningkitan Kompetensi digital.
Balai Pelatihan Sumber Daya Manusia Komumikasi dan Bigital (BLSDM
Komdigi) Yogyakarta memiliki peran strategis sehugii lembaga penyelenggara
‘berbagal program pengembangan talenta digital di bu;.vuh munpn Kementerian
Komunikasi dan lnformatika.

_Bﬂdqarkan hasil observasi di [nvisi Publikasi BLSDM Komdigi
Youyakarta, penyvampaion media informasi pada media sosial instansi saar ini
llngatd.idummm obeh format video rekaman bingsung tive-shoor). Sebaliknya,
pemanfaatan konten berbagis animasi terbilang sedikit; Meskipun video Hve-shoor
informatif, dominasi format yang seragam ini berpotensi memimbulkan kejenuhan
visual bagl audiens. Selain i, pesgambilan gambar secara langsung sering kali
memiliki keterbatason tcknis dalam memvisualisasikan konsep alin pesan yang
hersifal ahmk;iepu:n gagasan mengenal "transformasi talenta digital” maupun
“inefisicnsi sistem”. Duperfukan voriasi medin informasi visusl yvang lebih
imajinatif, movatif, dan B:hpdfmmknmymﬁmﬁm masa media sosial instansi
agar pesan edukasi dapat tersampaikan dengan Tebih efekiif.

Salah satw solusi inovatif yvang dapat diterapkan uniuk memecahkan
keterbatasan tersebut adalah pemanfastan teknik meosion graphic sebagai media
informast digital vang dinamis dan iteraktif. Menurut Geng, motion graphic
secorn fundamental adalah perpadunn antara dessin grafis dan snimasi vang



menciptakan ilusi gerak melalui penyusunan berbagai elemen visual [6] Melalui
proscs petgerakan ini, pesan visual yang awalnya bersifat statis atau sulit
dijelaskan sccara langsung bertransformasi menjadi sebuah namsi vang dinamis,
komunikatif, serta  mampu  menvederhanakan  informasi  vang  kompleks.
Keunggulan terscbut membuat pencrapannya sangat cocok digunakun untuk
media sosial, guna meranghkum konsep abstrak menjadi bentuk visual yang myvata.

Merepresentasikan semangat transformasi tersebut, dirancanglsh sebuah
maviai gmphfc_mi‘nﬁf berjudul ""I'hé _ﬁig]'ml Gladiator", Karya ini secara kreatif
menganalogilan tantangan di era digital seperti inclisiensi, pengulangan proses
yang tidak perlu (redidaney), dan ketertinggalan tﬁhnlﬂﬂ—sﬂmi hambatan

-atnu 'monster” yang hamed ditaklukkan. Melalui pendelaton sforitelling visual,

mogion graphic ini meneeritakan perjalanan Karakier wiama dalim membekali
dinnya dengen kompetensi digital untik menjadi seorang ‘hadistor yane tungouh
di dunia muya. Pemilihan konsep metafors ini sengaje dilokukan agar pesan
mengenal pentingnya peningkatan <4l digiial tdak terasa kaku, melsinkan
menjadh lebih relevan, menarik, dan membekas di benak audiens muda,

Pengeunaan motion grapfic naraif ini dinilai sangat tepat karens mpmﬂlkj
keunggulon delam menyampaikan pesan secarn visual dan sudiossecera simultan.
‘Iihulogi ini memungkinkan penyampaian informasi _wh.ginmhluk:_i mengenal
fransformeas talenta digital menjadi cerita yang sederhana, sistemats, dan mudeh
didistribusikon melalui berbagai platform digital. Implemeniasi karya ini di
BLSDM Komdigi Yogyakara dﬂﬂmpkm mampu memecahkan  masalah
kebosanan  andiens terhadap  konien vang monoton, sehingga  efekiivitas
penyampaian informasi kepada masyamakai luns depal meningkat dan tujuan
pembentukan sumber dayn mansia vang kompetitif di era digital dapat tercapai
dengan optimal.

Urgensi pelaksanaan provek ini diperkuat oleh hasil wawancara mendalam
dengan Koordinator Publikasi BLSDM Komdigi Yogyakarta pada Oktober 2023
yang mencgaskan masih rendahnya motivasi genetasi muda untuk mengikut
pelatiban kompetensi. Masalah rersebut berakar dari kurangnya kesadatan audiens
bahwa mercka merupakan pilar utama datam pemenuhan target kebutuhan sumber



days teknologi nasional, Intcgrasi aspek visual dan cerita dalam proyek ini
difokuskan schapgai sarana kampanye persuasil puna mendonghkeak angha
partisipasi masyarzkat dalam program Digital Talent Scholership (DTS). Melalui
pendekatan komunikasi bamu ini. publikasi berbagai akademi pelatihan vang
disclenggarakan instunsi dibarephkan dapat berjalan lebih optimal untuk menjaring
talenta-talenta digital baru vang kompetitif,

1.2 Rumusan Masalah

Berdassirkan latar belakang yang (elah divraikan, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut
I. Bagaimana merancang dan mengimplementasikan motion graphic berjudul
"The Digital Gladiator" sebagai variasi media mformasi transformasi
talenta digital di BLSDM Komdigi Yogyakarta? .
2. Bapaithing menyajikan informasi mengenni tantangan leknolopl vang
bersifat abstrak ke dalam bentuk narasi metion graphic :.fang-kﬂmun]hﬁ:f.
mennrilk, dian mudah dipahami oleh audiens?

1.3 Tujunn Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Menghasilkan nmeangan dun fmplementasi karya motion graphic berjudul
“The Digital Gladiator" sebagai variasi media informasi transtormasi
talenm digital di BLSDM Komdipi Yogyakarta,

2. Menyajikan informasi mengenai tantangan teknologi dan talenta digital ke
dalam bentuk noresi motion graphic yang komunikatil, menarik, dan
musdah dipahami oleh masyarakat,

1.4 Batasan Masalah

Agar pembahasan dalam penelitian ini lebih terarah dan tidak meryimpang
dar tujuan yang telah ditetapkan, maka ditetapkan beberapa batazan masalah
sebagai bertkut:



. Media informasi yang dikembangkan berupa video morion graphic des

dimensi.

Peranghkat lunak vang digunakan dalam pembuatan metion graphic adalah
Adobe Hustrator, Adobe After Effects, dan CapCut.

Objek penelitian dibatasi pada media informasi transformesi mlenta digital
di BLSDM Komdigi Yogyakarta.

Penelition difokuskan pada pérancangan, pembuatan, dan cvaluasi media
mmfanm, ".ﬂ.;]pﬂ memhghapenm sistem informasi berbasis
web mtan splikasi,

Pungﬁj':m d.illlmlmum terbatas melalul evaluasi visual dan respon
penrunn erhadap medin vang dihasilkan.

1.5 Manfant Penelitian

I

Z

Mianfast yang dibarapkan dari penelitian ini adalah sebagi berikut;

Bagi BLSDM Komdigi Yogyekarts, hasil penelitian ini  dapat
dimanfaaikon sebagai variasi konten visual dan media informosi aliematif
pads media sosial instanst yang lebib imovatif, gune memecah kejenuhan
andiens dan menyampaikan pesan transformasi talenta digital secara lebih
efektif,

Bagi masyarakat (Audiens), pendekatan narsi visual (sropteliing) pada
motian  graphic yang dihasilkan  diharapkan  dapat mempermudah
pemahaman  pesan, serfa meningkatkan  minat masyarakat terhadap
pentingnya peaguasaan keterampilan di era digital.

Bagi pengembangan ilmy pengetahuan, penelitian ini dapar menjadi
tambohan literatur dan referensi akademis mengenai perancangan karya
magian praphic 21 schagai solusi media informasi publik pada institusi
pemerintaban atan bidang pendidikan pelatihan.



1.6 Sistematika Penulisan

Sistemnatika penulisan Tugas Akhir ini disusun untuk memberikan gambaran
secara umum mengenai isi dari setiap bab vang disajikan. Adapun sistemartika
penolisan dalam laporan ini adalah sebagai berikut.

Bah 1 Pendahuluan berisi latar belakang, ramusan masalah, fujuan penelitian,
batasan masalah, manfaat penelition, dan sistematiks penulisan.

Bab Il Tinjauan Pustaka berisi landasan teori dan kajian literawr yang
mendukung - penelition, meliputi  konsep monon  graphie, media  informasi,
transformast talenta digital, serta teori pendukung lsinnya.

Bab Il Mewdologi Penelition menjelaskan fahipan penelitian yang
dilakukan, mulal dari perencanaan, pengumpulan data, perancangan, pembuatan
meding, hingga pengujian dan evaluasi,

Bab IV Hasil dan Pembshasan menyajikan hesil implementasi - mraion
graphic sebagai media informasi serta analisis dan pembahasan terhadap hasil
vang diperoleh.

Bab ¥V Penump berisi kesimpulan dari hasil penelitinn sera sarmn unuk
pengembungan selanjutnys.
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