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ABSTRAK 
 
Penelitian ini menfokuskan pada pembuatan motion graphic pengenalan desain 
komunikasi visual (DKV) untuk SMA-SMK yang berada di wilayah Tegal dan 
sekitarnya dengan tujuan sebagai media promosi program studi D-III DKV 
Politeknik Harapan Bersama. Motion graphic memiliki keunggulan jika 
digunakan pada periklanan yaitu hemat biaya dan waktu dalam pengerjaan, 
dengan animasi yang edukatif dan komunikatif membuat target audiens mudah 
memahami gambar dan ide yang disajikan sederhana dan menarik pada suatu 
animasi, audiens dalam hal ini siswa dan siswi SMA-SMK yang lebih tertarik 
menonton sebuah video dibandingkan dengan membaca teks, hal ini  membuat 
konten dapat dibagikan di seluruh jejaring media sosial. Motion graphic dibuat 
dengan menggunakan teknik dan beperapa tahapan mencakup konsep awal, 
penulisan naskah atau narasi, storyboard, sound (voiceover, music dan sound 
effects) dan animation. Serta informasi pengenalan DKV yang disampaikan 
berupa definisi DKV, cakupan bidang ilmu DKV, peranan dan penerapan DKV, 
perguruan tinggi DKV dan keunggulan program studi D-III DKV Politeknik 
Harapan Bersama. Melalui penelitian ini diharapkan dapat menjadi tolak ukur 
bagi perkembangan animasi dan komunikasi visual periklanan di prodi D-III DKV 
dan disamping sebagai media promosi penelitian ini juga sebagai media 
pembelajaran bagi mahasiswa pada mata kuliah motion graphic. Sehingga 
mahasiswa dapat memahami alur, konsep dan teknik atau tahapan dalam 
pembuatan video iklan motion graphic. 
 
Kata Kunci : DKV, Motion Graphic, Siswa SMK-SMA, Video Iklan.  
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ABSTRACT 
 
This study focuses on making motion graphics for the introduction of visual 
communication design (VCD) for high schools in Tegal and surrounding areas 
with the aim of being a promotional medium for the D-III VCD study program at 
the Harapan Bersama Polytechnic. Motion graphics have advantages when used 
in advertising, which are cost-effective and time-consuming, with educative and 
communicative animations that make it easy for the target audience to 
understand the images and ideas that are presented in a simple and attractive 
way in an animation, the audience in this case is high school and vocational 
high school students. more interested in watching a video than reading text, this 
makes the content shareable across social media networks. Motion graphics are 
made using techniques and in several stages including initial concepts, script or 
narration writing, storyboarding, sound (voiceover, music and sound effects) 
and animation. As well as information on the introduction of VCD that was 
conveyed in the form of the definition of VCD, the scope of the VCD field of 
science, the role and application of VCD, VCD universities and the advantages 
of the D-III VCD study program at the Harapan Bersama Polytechnic. Through 
this research, it is hoped that it can become a benchmark for the development of 
animation and visual advertising communication in the D-III VCD study 
program and in addition to being a promotional media for this research, it is 
also a learning medium for students in motion graphics courses. So that students 
can understand the flow, concepts and techniques or stages in making motion 
graphic advertising videos. 
 
Keywords : VCD, Motion Graphic, Students, Advertising Videos 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Pendidikan vokasional atau disebut juga pendidikan kejuruan pada jenjang 

perguruan tinggi merupakan hal yang mempunyai prioritas penting saat ini, 

pendidikan vokasi tidak sebatas pada pendidikan yang hanya berfokus pada 

ketrampilan atau bersifat khusus (terspesialisasi) pada jenis dan jenjang 

pekerjaan tertentu yang membutuhkan kualifikasi atau kompetensi SDM tapi 

pendidikan vokasi memiliki fokus dan peran penting dalam membangun 

attitude bermasyarakat serta value yang secara tersirat di dalamnya 

terkandung unsur-unsur berfikir (cognitive), berbuat (psychomotor) dan rasa 

(affective), oleh karena itu perguruan tinggi vokasi yang baik dan berkualitas 

bisa dijadikan modal investasi masa depan serta dapat menentukan karir 

mahasiswa dalam dunia kerja sehingga menjadi lebih professional 

(Sugestiyadi, B., 2011:8). 

 

Seiring dengan berkembangnya teknologi, media informasi dan komunikasi, 

perguruan tinggi vokasi juga banyak membuka program studi baru yang 

relevan dengan tuntutan industri kreatif dan kebutuhan profesi saat ini, salah 

satunya adalah program studi desain komunikai visual (DKV) yang 

merupakan bagian dari subdisiplin ilmu desain yang berfokus pada 

komunikasi melalui elemen visual. DKV dalam perjalananya senantiasa 

dinamis mengikuti perkembangan zaman dan memiliki cakupan yang luas 

karena dalam pengerjaanya terkait dengan jasa seringkali bersinggungan 

dengan bidang ilmu lainya seperti bisinis dan manajemen, teknologi 

informasi, ekonomi, pendidikan dan sosial, dalam hal ini ruang lingkup ilmu 

yang dipelajari DKV mencakup desain grafis, multimedia dan komunikasi 

visual periklanan. Lebih lanjut menurut Sumbo Tinarbuko (2013:23) 

menjelaskan DKV adalah ilmu yang mempelajari konsep komunikasi dan 

ungkapan daya kreatif, yang diaplikasikan dalam pelbagai media komunikasi 
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visual dengan mengolah elemen desain grafis yang terdiri atas gambar 

(ilustrasi), huruf dan tipografi, warna, komposisi dan lay-out. Semua itu 

dilakukan guna menyampaikan pesan secara visual, audio dan atau audio 

visual kepada target sasaran yang dituju. 

 

Melihat fenomena yang ada jumlah perguruan tinggi yang membuka program 

studi DKV baik jenjang vokasi maupun non vokasi saat ini semakin banyak, 

menyebabkan terjadinya persaingan yang ketat dalam mendapatkan calon 

mahasiswa, berbagai potensi dan keunggulan yang dimiliki perguruan tinggi 

akan dikerahkan semaksimal mungkin, untuk menghadapi persaingan 

tersebut, sehingga sangat penting bagi perguruan tinggi melakukan sosialisasi 

pengenalan program studi yang inovatif dan bersifat edukatif untuk 

mengenalkan kampus maupun program studi untuk menarik minat calon 

mahasiswa. Oleh karena itu perguruan tinggi harus memiliki citra yang baik 

untuk tetap eksis menghadapi persaingan antar perguruan tinggi lainya. 

 

Politeknik Harapan Bersama merupakan perguruan tinggi vokasi swasta di 

kota Tegal yang berada dalam naungan Kemristek Dikti Wilayah Kopertis 

VI Jawa Tengah. Program pendidikan yang diselenggarakan Politeknik 

Harapan Bersama dirancang secara khusus untuk menghasilkan tenaga ahli 

yang mandiri dan professional pada jenjang diploma 3 (D-III) dan sarjana 

terapan dengan sistem pendidikan vokasional, sehingga lulusanya dapat 

diserap oleh pasar kerja dan dapat menciptakan lapangan kerja bagi dirinya 

sendiri maupun orang lain. Selain mengajarkan ilmu kesehatan, ekonomi 

dan teknik, pada tahun 2019 Politeknik Harapan Bersama juga membuka 

program studi baru jenjang D-III DKV. Sebagai prodi baru dan satu-satunya 

prodi D-III DKV yang ada di Sekarisidenan Pekalongan dibutuhkan 

perbaikan-perbaikan untuk meningkatkan kualitas sistem pembelajaran dan 

perlunya media promosi untuk mengenalkan DKV pada masyarakat di 

Tegal dan sekitarnya serta sosialisasi siswa dan siswi SMA-SMK yang minat 

terhadap DKV. 
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Melihat potensi demikian promosi berupa iklan yang tepat menjadi salah satu 

solusi untuk membantu meningkatkan animo pada penerimaan mahasiswa 

baru, pemilihan media promosi iklan dalam mengenalkan DKV dan 

memberikan informasi program studi dibuat berdasarkan pengamatan peneliti 

terhadap media periklnanan yang sedang trend dan menjadi pasar subsektor 

industri kreatif saat ini yaitu dengan menggunakan motion graphic yang 

dikemas secara efektif dan komunikatif sebagai media penyampaian dalam 

bentuk video motion graphic animasi. Disamping itu, motion graphic 

memiliki keunggulan jika digunakan pada periklanan yaitu hemat biaya dan 

waktu dalam pengerjaan, dengan animasi yang bagus membuat target audiens 

mudah memahami gambar dan ide yang disajikan sederhana dan menarik pada 

suatu animasi, audiens dalam hal ini siswa dan siswi SMA-SMK lebih tertarik 

menonton sebuah video dibandingkan dengan membaca teks, hal ini  membuat 

konten dapat dibagikan di seluruh jejaring media sosial. 

 

Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan di atas, maka penelitian ini 

memfokuskan pembuatan pada media promosi berupa video motion graphic 

pengenalan DKV untuk siswa SMA-SMK. Motion graphic dalam bentuk iklan 

merupakan kebaharuan dari penelitian sebelumnya iklan menggunakan 

sinematografi yang membutuhkan biaya, alat dan waktu pengerjaan dalam 

proses pra produksi, produksi dan pasca produksi. Urgensitas dalam 

pembuatan motion graphic karena belum adanya iklan di program studi DKV 

yang menggunakan motion graphic, dan umumnya masih menggunakan 

media digital berupa website kampus dan media konvensional berupa cetak 

seperti spanduk, poster dan brosur.  Selain itu dengan adanya iklan motion 

graphic dinilai dapat memberikan informasi kepada khalayak masyarakat kota 

Tegal dan sekitarnya, dalam hal ini perguruan tinggi vokasi Politeknik 

Harapan Bersama memiliki wadah pendidikan DKV pada jenjang D-III. 

Melalui penelitian ini diharapkan dapat menjadi tolak ukur bagi 

perkembangan animasi dan komunikasi visual periklanan di prodi D-III DKV 
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dan penelitian ini juga sebagai media pembelajaran bagi mahasiswa pada mata 

kuliah motion graphic. Sehingga mahasiswa dapat memahami alur, konsep 

dan Teknik atau tahapan dalam pembuatan video iklan motion graphic. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Perumusan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana pembuatan konsep awal, penulisan naskah, storyboard, proses 

sound dan animation pada motion graphic. 

2. Bagaimana penerapan motion graphic sebagai media periklanan atau 

promosi pengenalan DKV untuk SMA-SMK. 

 

1.3. Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah : 

1. Konsep awal diawali dengan ide berupa informasi konten yang akan 

disampaikan ke audiens dan dituangkan melalui naskah atau narasi. 

2. Storyboard dibuat dalam bentuk point-point gambar sederhana yang 

mengacu pada naskah atau narasi yang telah dibuat. 

3. Penggunaan sound mencakup voiceover, music dan sound effects didapat 

dari proses recording dan beberapa file audio yang sudah ada. 

4. Pembuatan objek atau vektor animation dilakukan dengan menggunakan 

software adobe illustrator dan pembuatan gerak animation menggunakan 

adobe after effect untuk memberikan efek khusus. 

 

1.4. Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah : 

1. Membuat motion graphic pengenalan desain komunikasi visual sebagai 

media promosi prodi D-III DKV kepada siswa SMA-SMK. 

2. Menerapkan prinsip motion graphic mencakup composition, frame, flow, 

transition, texture, sound, emotion dan inspiration sehingga alur audio 

visual menjadi tersusun baik dan tersampaikan dengan menarik. 
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1.5. Manfaat 

Manfaat yang ingin diperoleh dalam penelitian ini adalah : 

1. Sebagai media informasi dan promosi untuk memperkenalkan desain 

komunikasi visual kepada masyarakat kota Tegal dan sekitarnya, dalam 

hal ini Politeknik Harapan Bersama memiliki wadah pendidikan DKV 

pada jenjang D-III serta dapat membantu siswa SMA-SMK yang minat 

terhadap DKV. 

2. Sebagai media pembelajaran bagi mahasiswa dalam memahami 

pembuatan video iklan menggunakan teknik dan prinsip motion graphic 

mencakup mencakup composition, frame, flow, transition, texture, sound, 

emotion dan inspiration. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Penelitian Terkait 

Penelitian terkait dengan tema motion graphic oleh Setiabudi, G. R. pada 

tahun 2018 dengan judul “Pengembangan Media Motion Graphic Animation 

untuk Meningkatkan Pemahaman Mengenai Pendidikan Seni” membahas 

mengenai pendidikan seni sebagai bentuk untuk membentuk sikap dan 

kepribadian yang mempunyai fungsi-fungsi jiwa yang meliputi fantasi, 

sensitivitas, kreativitas dan ekspresi. Pendidikan seni budaya terdiri dari 

pendidikan seni rupa, seni musik, seni tari dan seni drama, dengan gaya 

pemaparan berupa penjelasan gambar dan tulisan bergerak serta adanya 

narator suara menggunakan aplikasi adobe audition dengan visualisasi full 

color menggunakan aplikasi adobe ilustrator, adobe after effect dan blender. 

Urgensitas pembuatan motion graphic animation untuk meningkatkan 

pemahaman mengenai pendidikan seni dibuat karena dalam dunia pendidikan 

banyak pengajar atau pendidik khususnya pendidik non seni budaya yang 

belum mengerti mengenai apa isi dan konsep pendidikan seni. Maka 

dibutuhkan media yang menarik dan mudah dimengerti untuk membantu 

pendidik agar lebih paham mengenai pendidikan seni dengan media motion 

graphic animation. Adapun  unsur dan karakter yang di tampilkan adalah 

fungsi utama sebagai media untuk meningkatkan pemahaman mengenai 

pendidikan seni yang mudah di pahami oleh pendidik seni budaya yang 

pemahaman mengenai pendidikan seninya masih minim.  

 

2.2. Motion Graphic 

Kata motion graphic berasan dari bahasa Inggris yang terdiri dari dua kata 

yaitu “motion” yang memiliki arti gerak, dan “graphic” yang memiliki arti 

grafis. Dengan demikian dari asal muasal pengertian dua kata tersebut, 

motion graphic dapat diartikan secara sederhana sebagai gambar grafis yang 

bergerak. Motion graphics adalah percabangan dari seni desain grafis yang 
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merupakan penggabungan dari ilustrasi, tipografi, fotografi dan videografi 

dengan menggunakan teknik animasi. 

 

Menurut Sukarno (2008:2), motion graphic adalah potongan-potongan media 

visual berbasis waktu yang menggabungkan film dan desain grafis. Hal 

tersebut bisa dicapai dengan menggabungkan berbagai elemen-elemen seperti 

animasi 2D dan 3D, video, film, tipografi, ilustrasi, fotografi, dan musik. 

Penggunaan motion graphic yang umum adalah sebagai title sequence 

(adegan pembuka) film atau serial TV, logo yang bergerak di akhir iklan, 

elemen-elemen seperti logo 3D yang berputar-putar di sebuah siaran, dan 

dengan adanya internet, animasi berbasis web dan lainya. Sementara 

Wardhani (2014:3) dalam jurnalnya menjelaskan bahwa motion graphic 

adalah grafis yang menggunakan video dan atau animasi untuk menciptakan 

ilusi dari gerak ataupun transformasi. “Graphic design telah berubah dari 

static publishing dengan memanfaatkan teknologi komunikasi termasuk film, 

animasi, media interaktif dan environmental design”. 

 

2.3. Prinsip dan Tahapan Motion Graphic  

Dalam buku “Eksploring Motion Graphic”, Gallagher & Paldy (2007) 

mengatakan bahwa setiap desain memiliki susunan visual yang digunakan 

untuk mengarahkan audiens pada suatu pesan dan membantu mereka untuk 

memahami informasi terpenting yang ingin disampaikan desain tersebut. 

Pembeda yang jelas antara informasi primer dan informasi lainnya merupakan 

indikasi adanya susunan visual yang kuat. Pentingnya informasi akan 

menentukan elemen mana yang akan ditonjolkan dan bagaimana informasi 

tersebut akan dituliskan dalam suatu desain. Adapun prinsip dalam membuat 

Motion Graphic mencakup Composition, Frame, Flow, Transition, Texture, 

Sound, Emotion dan Inspiration. Sementara menurut Slembrouck (2012), ada 

beberapa tahapan dalam pembuatan motion graphics sebagai berikut :  

 

 



 

 

8 
 

1. Konsep Awal 

Konsep awal merupakan apa yang akan diceritakan video tersebut dan 

mengidentifikasikan sebuah ide yang akan ditonton oleh penonton dengan 

menggambarkan point-point yang membantu.  

2. Penulisan Naskah 

Dimulai dari gambaran kasar dari narasi cerita, yang dimana kemudian 

akan diterjemahkan secara objek visual dan pergerakan, voiceover, efek 

suara, dan music Dalam sebuah video, waktu sangatlah terbatas. Semakin 

singkat semakin baik. Lebih baik dapat menyampaikan pesan dalam waktu 

30 detik, sedangkan 60 detik masih bisa diterima dan 90 detik merupakan 

rekomendasi mum dalam penyampaian pesan, yang mesti diingat dimana 

waktu yang sangat terbatas di video yaitu semakin singkat semakin baik. 

Bila dapat menyampaikan pesan dalam waktu 30 detik itu fantastis, 60 

detik masih di terima sedangkan 90 detik rekomendasi maksimum dalam 

penyampaian pesan. 

3. Storyboard  

Storyboard merupakan langkah awal untuk membuat visual dan suara 

dimana berdasarkan koresponden dari skrip. Gambaran dari semua momen 

yang diperlukan dalam skrip, yang dikenal sebagai “Style Frame”. Lalu 

tuliskan deskripsi singkat dari scene dan semua narasi, suara, atau teks 

yang diperlukan dalam moment tersebut. 

4. Sound (Voiceover, Musik dan Sound Effects) 

Voiceover melibatkan proses casting sama seperti memilih aktor untuk 

pertunjukan TV, dimana akan diaudisi dengan merekam suara saat mereka 

membaca skripnya. Suara aktor tersebut mungkin akan berulang kali 

melalui pembacaan yang  berulang-ulang karena perubahan intonasi, 

mood, dan ketebalan suaranya. 

5. Animation  

Proses animasi ini, dimana semua bagian-bagian mulai digabungkan 

bersama. Animator akan mencoba melakukan animasi secara satu atau dua 

gaya gambar dalam melalui gaya visual yang ditentukan. Ini merupakan 
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draft kasar dan kesempatan untuk mendapat feedback sebelum pekerjaan 

animasi sebenarnya dikerjakan dan untuk meminimalisir juga banyaknya 

revisi nantinya. Setelah itu barulah animasi dibuat secara penuh.  

 

Lebih lanjut Slembrouck (2012) menjelaskan untuk membuat animasi yang 

baik dan benar sehingga dapat memberi kesan bahwa animasi itu terlihat 

hidup, terlihat realistis dan memiliki “jiwa” maka animasi terebut harus 

mengacu pada dua belas prinsip animasi yang dikembangkan oleh studio 

animasi Walt Disney dalam buku The Illusion of Life : Disney Animation 

(Johnston, 1982). Sampai sekarang ke dua belas prinsip ini masih banyak 

dipakai di banyak studi animasi di dunia, dalam pembuatan motion graphic 

ini mengacu pada 12 prinsip animasi sebagai berikut :  

a. Squash and Stretch 

Prinsip ini akan memberikan kesan gambar yang fleksibel atau lentur tapi 

sekaligus mempunyai berat objek dan volume. Contoh squash and stretch 

ialah bouncing ball. Dengan bentuk bola yang sama-sama bulat, saat bola 

tersebut terpelanting, maka akan terlihat perubahan mengkerut dan 

merenggang. Apabila bola tersebut terbuat dari bahan yang berbeda, maka 

perubahan  bentuknya akan terlihat berbeda sehingga penonton mengerti 

bola tersebut terbuat dari bahan apa. 

b. Anticipation 

Prinsip ini akan mengantarkan pada gerak utama yang siap diterima 

penonton yaitu gerak ancang-ancang sebelum aksi terjadi. Contoh paling 

umum adalah menganimasi gerakan melompat. Seseorang yang akan 

melompat, akan dimulai dengan gerakan berjongkok dahulu baru 

melompat. Contoh lain adalah gerakan orang sedang meninju, saat 

seseorang akan meninju lawannya akan dimulai dengan menarik siku saat 

tangan mengepal baru menghantam. 

c. Staging 

Prinsip ini paling lazim dipakai dalam perfilman dan show pertunjukan di 

panggung, yang tujuannya menarik perhatian permisa sekaligus 
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menjelaskan tentang adegan apa yang tengah terjadi termasuk action, 

reaction, attitude, personality dan mood. 

d. Straight Ahead Action and Pose to Pose 

Straight ahead action artinya gambar frame awal sampai dengan gambar 

frame akhir menunjukan satu rangkaian gerakan yang sangat jelas maksud 

dan tujuannya. Sedangkan pose to pose adalah rangkaian animasi yang 

sudah direncanakan secara matang dengan beberapa key drawing sehingga 

perubahan volume, ukuran dan proporsi akan lebih terencana dengan baik. 

e. Follow Through and Overlapping Action  

Adalah gerakan yang mengikuti gerakan utama. Sebagai contoh umumnya 

gerakan utama manusia akan selesai lebih dahulu, baru gerakan rambut 

dan roknya. Overlap adalah gerakan animasi tumpang tindih antara satu 

dengan yang lain. 

f. Slow In and Slow Out  

Percepatan dan perlambatan dalam suatu pergerakan animasi. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Slow In and Slow Out 

g. Arc Action  

Pada saat kita menggelengkan kepala, gerakan yang dihasilkan adalah 

gerakan yang sedikit melengkung ke arah atas atau bawah yang 

membentuk lingkaran. Gerakan inilah yang disebut gerakan melengkung 

(arc) yang merupakan prinsip yang diterapkan pada animasi. 

h. Secondary Action 

Gerakan sekunder adalah gerakan yang terjadi akibat gerakan yang lain 

dan merupakan satu kesatuan sistem yang tidak terpisahkan dari gerakan 

utama. 
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i. Exaggeration  

Dramatisasi gerakan adalah tindakan mempertegas apa yang sedang 

dilakukan. 

j. Timing 

Timing atau perhitungan waktu ini tergantung dari banyaknya jumlah 

lembaran frame gambar animasi. Mengatur timing yang salah menjadikan 

gerakan animasi yang salah juga. Prinsipnya, makin banyak frame gerakan 

menganimasi akan semakin lambat dan sebaliknya makin sedikit frame 

gerakannya pasti akan lebih cepat. Artinya untuk membuat scene slow 

motion berarti jumlah framenya akan berlipat ganda.  

k. Solid Drawing 

Walaupun pada awal belajar animasi masih menggunakan 2 dimensi, 

namun kita sudah harus membayangkan bentuk karakter dalam ruangan 3 

dimensi. Pada saat menggambar karakter diusahakan tidak tampak gepeng, 

tetapi mempunyai dimensi (ada bentuk, volume / berat tubuh dan solidity) 

bahwa karakter ini dadanya bidang atau dengan perut dan bokongnya yang 

padat dan lainnya. 

l. Appeal 

Appeal dimaksudkan sebagai karisma yang ada pada seseoran actor live, 

berarti dalam film kartun animasi adalah karisma karakternya. Yang 

berarti harus mempunyai jiwa atau personaliti yang terpancar hanya 

dengan melihat gambar karakter desainnya. Setiap tokoh jahat maupun 

tokoh baik seharusnya memiliki appeal. 

 

2.4. Psikologi Tipografi 

Dalam jurnal Tipografi Dalam Desain Komunikasi Visual (Yunita, 1999) 

menjelaskan bahwa, desain komunikasi visual tipografi sebagai ‘visual 

language’, yang berarti bahasa yang dapat dilihat. Tipografi adalah salah satu 

sarana untuk menterjemahkan kata-kata yang terucap ke halaman yang dapat 

dibaca. Peran dari pada tipografi adalah untuk mengkomunikasikan ide atau 

informasi dari halaman tersebut kepengamat. Secara tidak sadar manusia 



 

 

12 
 

selalu berhubungan dengan tipografi setiap hari, setiap saat. Pada merek 

dagang komputer yang kita gunakan, koran atau majalah yang kita baca, label 

pakaian yang kita kenakan, dan masih banyak lagi. Hampir semua hal yang 

berhubungan dengan desain komunikasi visual mempunyai unsur tipografi di 

dalamnya. Kurangnya perhatian pada tipografi dapat mempengaruhi desain 

yang indah menjadi kurang atau tidak komunikatif. 

 

Pengertian tipografi yang sebenarnya adalah ilmu yang mempelajari bentuk 

huruf; dimana huruf, angka, tanda baca, dan sebagainya tidak hanya dilihat 

sebagai simbol dari suara tetapi terutama dilihat sebagai suatu bentuk desain. 

Menurut James Craig pada bukunya yang berjudul “Designing With Type” 

tipografi terdiri dari empat klasifikasi besar yaitu : 

1. Serif 

Pada huruf ini adalam memiliki sirip atau kaki yang berbentuk lancip atau 

persegi pada ujungnya. Kesan yang di timbulkan adalah mengekspresikan 

intelektua, klasi, anggun.  

2. Sans Serif 

Pada huruf ini tidak memiliki sirip atau seri, jadi huruf jenis ini tidak 

memiliki sirip pada ujung hurufnya dan memiliki ketebalan huruf yang 

sama atau hampir sama. Kesan yang di timbulkan oleh huruf jenis ini 

adalah modern, kontemporer dan efisien. 

3. Script 

Huruf script menyerupai goresan tangan yang dikerjakan dengan pena, 

kuas atau pensil tajam dan biasanya miring ke kanan. Kesan yang di 

timbulkan adalah kemewahan, sifat pribad dan akrab. 

4. Miscellaneous 

Huruf ini merupakan pengembangan dari bentuk yang sudah ada. 

Ditambah hiasan dan ornamen atau garis-garis dekoratif. Kesan yang di 

miliki adalah dekoratif dan ornamental. 
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2.5. Psikologi Warna 

Menurut Leatrice Eisemann dalam buku “Pantone: Guide to 

Communication with Color” (2000) warna merupakan metode paling tepat 

untuk menyampaikan pesan dan tujuan. Selain itu, warna juga mendorong 

dan bekerja sama dengan seluruh arti, simbol, dan konsep pemikiran secara 

abstrak. Warna mengekspresikan fantasi, mood, waktu, tempat dan 

menghasilkan suatu keindahan secara emosional. 

Menurut Marial L. David dalam bukunya “Visual Design in Dres” 

menggolongkan warna menjadi dua bagian yaitu warna eksternal dan warna 

internal. Warna eksternal merupakan warna yang memiliki sifat fisika dan 

falid, sedangkan warna internal merupakan warna atas persepsi manusia, 

bagaimana manusia melihat warna kemudian diolah dalam otak dteruskan 

dengan cara mengekspresikan warna tersebut. Berikut adalah psikologi warna 

atau efek yang di timbulkan warna : 

1. Merah 

Havelock Elis mengatakan di dalam artikelnya phicology of red dalam 

“popolar sciency” bahwa pada spectrum warna, merah merupkan timbul 

yang paling bawah akan tetapi munculnya dalam penglihatan manusia 

paling cepat dan kuat. Beberapa hasil penelitian menurut Maitland Graves 

dari bukunya The Art of Color and Design warna merah termasuk alam 

warna panas yang memiliki sifat positif, agresif, aktif dan merangsang. 

2. Biru 

Warna biru seringkali mewakili warnadari langit dan laut, warna biru 

termasuk dalam warna dingin. Warna biru banyak di sukai oleh pria 

menurut studi yang telah di lakukan oleh F.S Breeds dan S.E Katz. Warna 

biru memiliki sifat ketenangan, kesejahteraa, keamanan, kesetiaan, 

martabat, kecerdasan, dan perdamaian.  

3. Kuning  

Warna kuning banyak di identikkan dengan warna matahari, dan termasuk 

dalam kategori warna-warna panas. Sifat dari kuning yaitu optimis, 

kemewaha, kecepatan, cerdan dan jujur. 



 

 

14 
 

4. Ungu  

Ungu sering disamakan dengan warna violet akan tetapi warna ungu lebih 

dekat dengan purple, warna cenderung kemerahasedangkan violet 

cenderung kebiruan. Sifat yang dimiliki oleh warna ungu yaitu kebesara, 

kekayaa, berani, spiritua dan kebangsaan.  

5. Coklat  

Coklat merupakan simbol warna dari alam dan kayu. Warna coklat sering 

dituangkan juga dengan warna yang memiliki dominan alam. Warna coklat 

memberikan rasa kesederhanaan dan kerendahan hati. 

6. Hitam  

Warna hitam merupakan warna yang memiliki otoritas yang kuat, hitam 

seringkali melambangkan kekuatan, formal dan kebijaksanaan. Akan tetapi 

warna hitam merupakan warna yang berdiri sendiri yang memiliki watak 

kesedihan, kegelapan dan kematian. 

7. Putih  

Warna putih merupakan warna yang menggambarkan kepolosan, 

kemurnian, kesederhanaan dan kebenaran. Warna purtih memiliki 

netralitas sehingga dapat di kombinasikan dengan warna  apapun. Warna 

putih seringkali digunakan dalam acara-acara keagamaan dikarenakan 

memiliki sifat jujur dan tulus. 

8. Abu-abu 

Warna abu-abu diasosiasikan sebagai warna diantara hitam dan putih, 

warna abu-abu dapat mempertegas warna lain. Abu-abu juga 

melambangkan sifat ketenangan, kebijaksanaan, mengakah dan 

kerendahan hati.  

9. Hijau 

Warna hijau merupakan warna lembut representasi dari warna alam dan 

kesuburan, melambangkan kesegaran, ketenangan , natural dan kesehatan. 

Warna hijau banyak dipergunakan dalam bidang kesehatan, ekologi, 

konverensi alam. 
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10. Oranye 

Warna oranye merupakan warna matahari dan senja yang melambangkan 

energi, antusiasme dan perhatian. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian adalah penelitian kualitatif yang 

didalamnya terdapat penelitian tentang riset yang bersifat deskiptif dan 

cenderung menggunakan analisis. Penelitian kualitatif mengkaji perspektif 

partisipan dengan strategi-strategi yang bersifat interaktif dan fleksibel. 

Penelitian kualitatif ditujukan untuk memahami fenomena-fenomena sosial 

dari sudut padang partisipan. Dengan demikian arti atau pengertian penelitian 

kualitatif tersebut merupakan penelitian yang digunakan untuk meneliti pada 

kondisi objek. Alamiah dimana peneliti merupakan instrumen kunci. 

(Sugiyono, 2005). Hasil dari analisis diskriptif kemudian di proses dengan 

teknik pengumpulan data studi literatur, observasi dan FGD (Focus 

Discussion Grup) melalui diskusi dengan melibatkan kru atau anggota dan 

tahapan analisis yang nantinya menjadi sebuah konsep ide visual dari 

penciptaan motion graphic. Hasil FGD dilakukan produksi berupa tahapan 

perancangan motion graphic (Slembrouck, Paul Van, 2012).  

Adapun tahapan atau prosedur penelitian merupakan alur penelitian atau 

skema pembuatan motion graphic pengenalan desain komunikasi visual 

mencakup pra produksi, produksi dan pasca produksi, yang dijelaskan 

sebagai berikut : 
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Gambar 3.1 Tahapan Pembuatan Motion Graphic 

 

a. Pra Produksi 

Pra produksi adalah tahap dimana tim mengerjakan semua pekerjaan dan 

aktivitas sebelum motion graphic diproduksi secara nyata. Pra produksi 

merupakan tahapan awal dalam pembuatan film animasi. Tahapan ini 

terdapat langkah-langkah awal dan mendasar sebelum melakukan proses 

produksi. Penelitian ini mengambil tahapan dalam pra produksi 

diantaranya ide dan konsep, script, storyline, dan storyboard. 

1. Initial Concept 

Initial concept merupakan pembahasan tentang isi motion graphic yang 

akan dibuat, identifikasikan sebuah ide dan menjelaskan poin 

pendukung materi video motion graphic yang akan dibuat.  

2. Script 

Script merupakan cerita rekaan tentang motion graphic yang dibuat. 

Script juga suatu gambar kerja keseluruhan dalam memproduksi motion 

graphic, jadi pekerjaan akan lebih terarah. Script berfungsi sebagai alat 

Pra Produksi 

INITIAL CONCEPT 

VISUAL STYLE & 

STORYBOARD 

DESAIN KARAKTER, 

ANIMATING

MOTION GRAPHIC 

EDITING, MUSIC & 

SOUND EFEK 

MOTION GRAPHIC 

RIVIEW - FINAL 

SCRIPT (STORYLINE) 

Produksi 

Pasca Produksi 
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structural dan organizing yang dapat dijadikan referensi pembuatan 

motion graphic. 

3. Storyboard 

Storyboard merupakan naskah yang dibuat dalam bentuk serangkaian 

gambar, yang seakan-akan memberikan gambarannyata tentang naskah 

tersebut dan digunakan sebagai  panduan pembuatan motion graphic. 

Dan biasanya dilengkapi dengan waktu durasi dan teknik pengambilan 

gambarnya. Storyboard merupakan cerita utuh dalam rancangan motion 

graphic yang diceritakan dalam bentuk gambar. 

b. Produksi 

Produksi adalah periode selama motion graphic diproduksi secara 

komersial. Produksi motion graphic merupakan proses animating / 

animation yaitu mulai menggabungkan beberapa objek atau gambar 

menjadi satu. Setelah itu barulah animator akan menghidupkannya satu 

atau dua frame sesuai dengan style visual yang digunakan . setelah animasi 

selesai langkah berikutnya yaitu editing seperti menambahkan efek suara 

music dan sebagainya untuk mendukung penyampaian pesan. 

c. Paska Produksi 

Paska produksi merupakan semua pekerjaan dan aktifitas yang terjadi 

setelah motion graphic diproduksi secara nyata. Pada tahap ini terdapat 

beberapa langkah seperti pengeditan motion graphic, pengambilan suara 

dengan cara melakukan rekaman langsung dari object karakter yang 

bersangkutan, pemberian efek khusus, pengoreksian desain, pemberian 

musik latar, hingga penambahan animasi. Setelah semuai selesai 

selanjutnya akan masuk tahapan distribusi. 

3.2. Metode Perancangan 

Proses perancangan, penciptaan dan motion graphic yang dilakukan dalam 

lingkup Prodi D-III DKV ini bermula dari pemahaman, pengumpulan data 

dalam penelitian yang terkait dengan belum adanya promosi iklan 

Pendidikan menggunakan motion graphic di lingkungan Politeknik Harapan 

Bersama dan perlunya mengenalkan keilmuan DKV dan ruang lingkupnya 

kepada masyarakat khususnya siswa SMA-SMK. 
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3.3. Kerangka Berfikir 

Pada perancangan ini terdapat beberapa tahapan yang harus dilalui untuk 

menghasilkan produk yang nantinya bisa sesuai dengan kebutuhan dan 

mudah dimengerti, karena data dan informasinya yang jelas, sesuai dengan 

keadaan sesungguhnya. Tahapan yang dimaksud ialah seperti yang 

digambarkan pada kerangka berfikir berikut ini : 
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Gambar 4.1 Kerangka Berfikir 

Pembuatan Motion Graphic Pengenalan Desain 

Komunikasi Visual Untuk SIswa SMA-SMK 

Latar Belakang 

1. Blum adanya iklan promosi prodi menggunakan 

motion graphic di lingkungan PHB. 

2. Perlunya mengenalkan keilmuan DKV dan ruang 

lingkupnya untuk siswa SMA-SMK.  

Masalah Utama 

1. Urgensitas promosi prodi D-III DKV untuk 

mengenalkan ke masyarakat luas.  

2. Media promosi yang blum efektif dan kreatif, 

masih konvensional dan belum bervariatif. 

Solusi 

Pembuatan promosi yang efektif dan kreatif untuk mengenalkan DKV dan ruang 

lingkupnya secara ringan dan mudah dipahami oleh orang awam. 

Produk / Media Utama 

Video Iklan Motion Graphic Flat Style 

Studi Literatur 

Prinsip dan Teknik 

Motion Graphic 

Observasi 

Preseden Iklan 

Motion Graphic 

Focus Discussion Grup 

Konsep Visual Penciptaan 

Motion Graphic 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Hasil Penelitian 

Hasil akhir produk video motion graphic dengan gaya grafis flat style, simple 

dengan 2 dimensional elemen dan kecerahan warna. Berdurasi 2.50 menit, 

beresolusi 1280 x 720 pixels, berformat h.264 dan .mp4 agar mudah dibuka 

di berbagai media, untuk keperluan promosi diharapkan dapat memberikan 

informasi menarik Prodi DIII DKV Politeknik Harapan Bersama. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Hasil Motion Graphic 
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4.2 Luaran Yang Dicapai 

Luaran ynag dicapai dalam penelitian pembuatan motion graphic pengenalan 

desain komunikasi visual untuk SMK-MA sebagai berikut : 

1. Jurnal Publikasi 

Pengiriman jurnal publikasi sesuai bidang ilmu DKV terindeks sinta atau 

penerbitan jurnal publikasi Paravisual Studio pada bulan April / Oktober.  

2. HKI (Hak Kekayaan Intelektual) 

Pendaftaran dan pengiriman HKI dalam hal ini sebagai hak cipta 

mencakup pencipta dan pemegang hak cipta dengan spesifikasi pengajuan 

ciptaan HKI di karya audio visual berupa film iklan atau film kartun. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Urgensitas pembuatan motion graphic pengenalan DKV dinilai dapat 

memberikan informasi dan menarik minat siswa SMK/SMA yang belum 

mengetahui adanya prodi DKV di Politeknik Harapan Bersama. Serta 

memberikan warna baru bagi media promosi di bidang pendidikan, dengan 

target media sosial yang diharapkan tercapai karena mengingat mayoritas 

pengguna media sosial adalah remaja. 

 

5.2 Saran 

Dalam membuat motion graphic perlunya persiapan yang matang dengan 

memperhatikan efektifitas sebuah iklan sebagai tujuan untuk promosi 

pendidikan serta motion graphic masih bisa dikembangankan lagi pada poin-

poin apa saja yang ingin disampaikan melalui tampilkan grafis yang 

komunikatif dan memiliki daya tarik.   
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24 

 

 



 

 

24 

 

 



 

 

24 

 

 

 

 



 

 

24 
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Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Peneliti dan Pembagian Tugas  

 

No Nama 
Instansi 

Asal 
Bidang 
Ilmu 

Alokasi 
Waktu  

Uraian Tugas 

1 Ketua Tim 
Penelitian 

Politeknik 
Harapan 
Bersama 

DKV 

3 Bulan 

a. Mengkoordinasi proses 

pengambilan data, analisis 

data, penyusunan 

interpretasi data. 

b. Mengkoordinasi persiapan 

instrumen penelitian, 

perlengkapan penelitian, 

dan instrumen penunjang. 

c. Bertanggung jawab pada 

proses desain, produk dan 

pengembangan desain. 

2 
Angota Tim 
Penelitian 

 

Politeknik 
Harapan 
Bersama 

DKV 

a. Turut bertanggung jawab 

dalam proses pengambilan 

data, pengumpulan data, 

analisis data, penyusunan 

interpratasi data. 

b. Turut bertanggung jawab 

terhadap hasil pelaporan 

penelitian mulai dari 

seminar laporan akhir dan 

penggunaan anggaran 

penelitian. 

c. Membantu pelaksanaan 

teknis proses penelitian. 
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Lampiran 4. Realisasi Anggaran Penelitian 

Rencana biaya penilitian dibagi berdasarkan kebutuhan peralatan dan pelaksanaan 

kegiatan penelitia sebagai berikut : 

 

PEMASUKAN : 

Anggaran Institusi Rp  3.085.500 

 Jumlah Rp  3.085.500 

 

PENGELUARAN 

1. Honor Ketua Peneliti    :  Rp. 700.000,- 

2. Honor Anggota Peneliti @ 1 Orang x 500.000 :  Rp. 300.000,- 

3. Pembuatan Narasi dan Konsep   :  Rp. 300.000,- 

4. Pembuatan Storyboard    :  Rp. 300.000,- 

5. Honor Animator & Editor   :  Rp. 500.000,- 

6. Honor Musik & Pengisi Suara   :  Rp. 500.000,- 

7. Publikasi Jurnal & HKI    :  Rp. 300.000,- 

8. Proposal dan Laporan Penelitian   :  Rp. 185.500,-  + 

   Rp. 3.085.500,- 

 
 Tegal, 15 Agustus 2021 
 
Ketua Tim Pelaksana         Mengetahui, 
Prodi DIII Desain Komunikasi Visual         Ka. P3M 
Politeknik Harapan Bersama         Politeknik Harapan Bersama 
 
 
 
 
Ahmad Ramdhani, S,Kom, M.Ds,         Kusnadi, M.Pd. 
NIPY. 05.015.272         NIPY. 04.015.217 
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Lampiran 5. Bukti Luaran Submit Jurnal Paravisual 

Jurnal Paravisual Volume 2 Terbit Oktober 2021 

 

 


