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ABSTRAK 
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KAMPANYE MEDIA EDUKASI ” 

Oleh 

Rizki Alfiansyah Firdaus 

Universitas Nusa Putra 

17186049 

Program Studi Desain komunikasi Visual 

 

 
Tugas Akhir dalam bentuk Perancangan Video Motion Graphic Museum 

Perjuangan Palagan Bojongkokosan ini bertujuan Sebagai Kampanye Media 

Edukasi ditunjukan untuk mengedukasi tentang sejarah yang ada di Museum  

Perjuangan Palagan Bojongkokosan dan sebagai upaya pelestarian sejarah yang 

ada di Kabupaten Sukabumi khususnya bagi pelajar dan juga masyarakat yang 

belum mengetahui sejarah Bojongkokosan. Dengan video yang berbentuk Motion 

Graphic dapat memberikan kesan yang lebih menarik, informatif dan tidak 

membosankan sehingga dapat menarik pelajar dan masyarakat untuk lebih 

mengetahui lagi sejarah.  

Tugas Akhir ini disusun menggunakan metode campuran yaitu Kualitatif 

dan Deskriptif. Media utama dalam tugas akhir ini berbentuk video Motion 

Graphic dengan media pendukung T-Shirt, Xbanner, Sticker, Kartu Nama, PIN dan 

Gantungan Kunci. Perancangan utama dari Motion Graphic ini diambil dari Profil 

dan Sejarah Perjuangan Bojongkokosan, kemudia media pengaplikasiannya 

berupa media Online diantaranya YouTube,Instagram dan Facebook. 

Kata Kunci : Kampanye, Museum Perjuangan, Media. 
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ABSTRACT 

 

“DESIGN OF MOTION GRAPHIC VIDEO OF THE STRUGGLE 

MUSEUM OF BOJONGKOKOSAN AS EDUCATIONAL MEDIA 

CAMPAIGN” 

By 

Rizki Alfiansyah Firdaus 

Universitas Nusa Putra 

17186049 

Visual Communication Design Study Program 
 

 

 
This Final Project in the form of a Motion Graphic Video Design for the Palagan 

Bojongkokosan Struggle Museum aims as an Educational Media Campaign aimed 

at educating about the history of the Bojongkokosan Struggle Museum and as an 

effort to preserve history in Sukabumi Regency, especially for students and also 

people who do not know history. Bojongkokosan. With videos in the form of 

Motion Graphics, it can give a more interesting, informative and not boring 

impression so that it can attract students and the public to know more about 

history. 

This final project was compiled using a mixed method, namely qualitative and 

descriptive. The main media in this final project is in the form of Motion Graphic 

video with supporting media for T-Shirt, Xbanner, Sticker, Name Card, PIN and 

Keychain. The main design of this Motion Graphic is taken from the Profile and 

History of the Bojongkokosan Struggle, then the application media is in the form 

of online media including YouTube, Instagram and Facebook. 

 

 

Keywords: Campaign, Museum of Struggle, Media. 
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