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ABSTRACT 

Rapid technological developments, especially in digital media, have had a 

significant impact on the creative industry, including the graphic designer 

profession. However, there is still a gap in understanding among vocational high 

school students, especially those majoring in DKV and Broadcast, regarding the 

profession and workflow in the creative industry. Based on observation data from 

several vocational high schools in Sukabumi, the majority of students do not yet 

understand in depth the challenges, responsibilities, and workflow of a graphic 

designer. The purpose of this study is for vocational high school students to have 

provisions and be educated with motion graphic videos about the introduction of 

graphic designers in this industry. The method used in this study is a mixed method 

by taking interview data and distributing questionnaires. With this, the author 

designs motion graphics as an educational introduction to the profession of graphic 

designers in the creative industry for vocational high school students in DKV and 

broadcast in Sukabumi.. 
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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi yang pesat, terutama dalam media digital, telah 

memberikan dampak signifikan terhadap industri kreatif, termasuk profesi desainer 

grafis. Namun, masih terdapat kesenjangan pemahaman di kalangan siswa SMK, 

khususnya jurusan DKV dan Broadcast, terkait profesi dan alur kerja di industri 

kreatif. Berdasarkan data observasi di beberapa SMK di Sukabumi, mayoritas siswa 

belum memahami secara mendalam tantangan, tanggung jawab, serta alur kerja 

seorang desainer grafis.Tujuan penelitian ini adalah agar siswa siswi smk memiliki 

bekal dan teredukasi dengan vidio motion graphic seputar pengenalan designer 

grafis di industri ini.Metode yang di pakai pada penelitian ini adalah metode 

campuran ( Mixed Method ) dengan mengambil dari data wawancara dan 

penyebaran angket. Dengan ini penulis merancang motion graphic sebagai edukasi 

pengenalan profesi bidang desainer grafis di industri kreatif bagi siswa smk DKV 

dan broadcast di sukabumi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi saat ini sangat pesat. Berbagai perkembangan 

teknologi yang dapat dirasakan saat ini, di antaranya adalah kemajuan media 

informasi yang dapat disebarkan secara cepat melalui media elektronik maupun 

digital, seperti media sosial dan televisi. Perkembangan teknologi tersebut juga 

berdampak pada industri kreatif yang mengalami kemajuan, seperti pembuatan 

konten yang tidak lagi terbatas pada media cetak, tetapi juga dapat dibuat dalam 

bentuk gerak (motion) atau animasi agar lebih menarik perhatian. 

Menurut Simatupang industri kreatif adalah industri yang mengandalkan 

keterampilan, talenta dan kreativitas yang berpotensi dalam meningkatkan 

kesejahteraan.(Rafli, 2023). Industri kreatif memiliki beberapa jenis profesi di 

dalamnya, seperti desainer grafis, penulis kreatif, fotografer, ilustrator, animator, 

musisi, dan pembuat film. Untuk memasuki industri kreatif, terutama pada profesi 

desainer grafis, dibutuhkan jenjang pendidikan yang berfokus pada jurusan yang 

berhubungan dengan industri kreatif, salah satunya jenjang pendidikan Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK). Pada pendidikan SMK, siswa akan mempelajari 

banyak keahlian dibidang tertentu, baik hard skill maupun soft skill. Selain itu, 

banyak siswa SMK yang setelah lulus dari sekolahnya langsung masuk ke dalam 

dunia kerja. Dilansir dari website kumparan “ Laporan tersebut juga menyebutkan, 

ada 570 ribu lulusan SMK langsung terjun ke dunia kerja setelah lulus, bahkan 90 

ribu di antaranya sudah bekerja sebelum kelulusan”. (Kumparan, 2025). Data 

tersebut menunjukan banyaknya siswa SMK yang langsung terjun kerja setelah 

lulusnya. 

Untuk terjun ke industri kreatif atau broadcasting, bagi siswa SMK diperlukan 

pengenalan profesi dan alur kerja agar mereka memahami bagaimana sebuah 

pekerjaan berjalan. Namun, pada tingkat Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), 

khususnya pada jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV), sering kali terjadi 
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kesenjangan antara materi pembelajaran di sekolah dengan praktik nyata di dunia 

kerja, terutama dalam industri broadcast dan media digital. 

Berdasarkan data yang didapatkan dari hasil wawancara dan observasi di 

Sekolah Menengah Kejuruan di Sukabumi, dari 55 responden, 54% di antaranya 

belum banyak memahami tekanan atau tantangan yang biasa dihadapi oleh seorang 

desainer di industri kreatif, dan 29% tidak mengetahui sama sekali. 

Selain itu, sebagian besar siswa tidak mengetahui tugas dan tanggung jawab 

seorang desainer di industri kreatif. Data tersebut menunjukkan bahwa masalah 

yang terjadi adalah kurangnya media edukasi yang menjelaskan profesi desainer 

grafis di industri kreatif, baik dari pengertian, alur kerja, hingga suasana kerjanya, 

bagi siswa SMK. 

Dari 55 siswa, 90% dari mereka memilih media digital untuk penyampaian 

informasi mengenai profesi desainer grafis, dan 87% dari mereka memilih jenis 

video untuk penyampaian informasinya. 

Dalam upaya mengedukasi siswa sekolah menengah kejuruan agar lebih 

mengenal profesi sebagai desainer grafis, diperlukan media penunjang yang dapat 

memberikan informasi tentang alur dunia kerja di industri kreatif. Diharapkan, 

siswa SMK dapat memahami alur kerja di industri kreatif sehingga menjadi bekal 

bagi mereka saat memasuki dunia kerja yang sesungguhnya. Media motion graphic 

dipilih karena dilansir dari Kompas.com, Millward Brown (2017) menyatakan 

bahwa Generasi Z lebih menyukai konten visual daripada teks. Mereka cenderung 

lebih cepat memahami konten visual, karena cara ini memungkinkan mereka untuk 

tidak terfokus pada satu jenis aktivitas saja. (Ayunda, 2021). Maka dari itu 

perancangan motion graphic dipilih sebagai media pembelajaran audio visual 

karena cukup relevan dengan era digital saat ini. 

Menurut Sunarjo (2014) Motion Graphic merupakan infografis yang didesain 

bergerak seperti media audio visual berupa film, video dan animasi dalam 

komputer, Dalam title untuk film, opening program televisi, bumper dan elemen- 

elemen grafis yang muncul di layar kaca termasuk dalam motion graphic karena 

terdapat teks ataupun tipografi dan grafis yang bergerak. Selain itu logo 3D sebuah 
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identitas stasiun televisi dan iklan televisi juga termasuk dalam motion graphic 

(Fauzyah & Franzia, 2018). Motion graphic kali ini di rancang untuk memberikan 

informasi kepada anak SMK mengenai alur kerja desainer grafis di industri kreatif. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan beberapa rumusan 

masalah diantaranya : 

1. Bagaimana membuat materi pengenalan profesi desainer grafis secara singkat 

dan mudah dipahami oleh siswa jurusan DKV di SMK ? 

2. Bagaimana merancang motion graphic yang efektif sebagai media edukasi 

bagi siswa SMK jurusan DKV? 

 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Dari rumusan masalah di atas mengenai perancangan motion graphic. Maka 

dapat ditentukan batasan batasan masalah sebagai berikut: 

1. Subjek penelitian dibatasi pada siswa SMK jurusan DKV khususnya yang 

berada di tingkat kelas X dan XI. 

2. Materi yang disampaikan, difokuskan pada pengenalan profesi desainer 

grafis, mulai dari pengertian designer graphic beserta alur kerja profesinya 

dimulai dari tahap brief, riset, konsep, desain, revisi, final. 

3. Media yang dirancang terbatas pada bentuk motion graphic, dengan durasi 

pendek (1 - 3 menit) sebagai media edukasi. 

 

 

1.4 Tujuan Perancangan 

 

Tujuan dari Perancangan Motion Graphic sebagai media edukasi tentang 

pengenalan profesi desainer grafis untuk siswa SMK adalah : 

1. Merancang media edukasi berbentuk Motion Graphic yang menjelaskan 

profesi desainer grafis secara audio maupun visual 
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2. Menyediakan solusi media edukasi yang lebih menarik dan sesuai dengan 

karakteristik siswa DKV. 

3. Meningkatkan pemahaman siswa SMK terhadap proses kerja desainer grafis 

melalui media yang inovatif dan komunikatif. 

 

 

1.5 Manfaat Perancangan 

 

Perancangan Motion Graphic sebagai media edukasi tentang alur kerja 

designer grafis untuk siswa SMK di sukabumi ini diharapkan dapat bermanfaat 

setidaknya dalam beberapa hal diantaranya : 

a. Manfaat Bagi Penulis 

Perancangan ini dapat menambah wawasan bagi penulis mengenai alur 

kerja di industri kreatif sesungguhnya Selain itu, perancangan ini memberikan 

pengalaman baru dalam merancang Motion Graphic sebagai media edukasi 

yang informatif dan edukatif serta mudah di fahami oleh siswa SMK jurusan 

DKV di sukabumi. 

 

b. Manfaat Bagi Siswa SMK 

Perancangan Motion Graphic ini diharapkan dapat menjadi media yang 

efektif, informatif dan edukatif bagi siswa SMK di sukabumi terutama 

jurusan DKV. 
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1.6 Kerangka Perancangan 

 

 

Bagan 1. 1 Kerangka Penelitian 

( sumber : dokumentasi penulis ) 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 

Motion graphic masih menjadi media digital yang sangat diminati dan menarik 

perhatian. Hal ini karena media video motion graphic menggabungkan audio, 

visual, serta animasi, sehingga relevan digunakan di era kemajuan teknologi yang 

sangat pesat saat ini. Media ini juga lebih efektif dibandingkan media statis lainnya. 

Kemajuan teknologi berdampak pada penyebaran informasi yang sangat cepat. 

Oleh karena itu, video motion graphic sangat cocok disebarkan melalui media 

sosial, baik di Instagram maupun YouTube. 

Rancangan ini diawali dengan fenomena bahwa banyak siswa SMK, khususnya 

jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV), yang belum memahami profesi desainer 

grafis. Video motion graphic ini, yang berisi tentang pengertian, alur kerja, dan 

tantangan desainer, diharapkan dapat menjadi bekal bagi siswa SMK DKV sebelum 

memasuki dunia industri kreatif. Sebagai media pendukung, poster dan karusel juga 

akan digunakan untuk menghubungkan audiens ke video motion graphic. 

5.2 Saran 

 

Saran pada perancangan ini adalah harus lebih kompleks lagi dalam membuat 

animasi pada aset yang telah dibuat serta bisa menggerakan karakternya. Sekolah 

yang di jangkau harusnya bisa lebih banyak lagi agar tersebar luas. 

Berkaitan dengan penelitian ini peneliti berharap agar lebih banyak lagi media 

informasi untuk mengedukasi menggunakan media vidio terutama motion graphic 

ini, karena penerimaan informasi secara gabungan visual dan verbal dapat lebih 

mudah ditangkap 
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