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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.

Keywords: Motion Graphic,Designer Graphic,Siswa/i SMK



KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Allah SWT, berkat rahmat dan karunia-
Nya akhirnya penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul Perancangan
Motion Graphic Sebagai Edukasi Pengenalan Profesi Bidang Designer Grafis Di
Industri Kreatif Bagi Siswa Smk Dkv Dan Broadcast Di Sukabumi . Penyusunan
skripsi ini dibuat dengan maksud unuk memenuhi syarat kelulusan dalam mencapai
gelar Sarjana Desain pada program studi SI Desain Komunikasi Visual Universitas

Nusa Putra.

Sehubungan dengan itu penulis menyampaikan penghargaan dan ucapan terima
kasih yangsebesar-besarnya kepada :

1. Bapak Rektor Universitas Nusa Putra Sukabumi Bapak Dr. Kurniawan,
ST.,M.Si.

2. Wakil Rektor I Bidang Akademik Universitas Nusa Putra Sukabumi

3. Kepala Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Nusa Putra
Sukabumi Bapak Agus Darmawan, S.Sn., M.Sn

4. Dosen Pembimbing I Universitas Nusa Putra Sukabumi Bapak Agus
Darmawan, S.Sn., M.Sn

5. Dosen Pembimbing II Universitas Nusa Putra Sukabumi Ibu Raray Istianah,
M.Pd.

6. Dosen Penguji 1 Irni Resmi Apriyanti, S.Ds., M.Ds,

7. Para Dosen Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Nusa

Putra Sukabumi

8. Orang tua dan keluarga yang telah mendukung saya dari awal kuliah hingga
akhir dari penyelasaian skripsi ini

9. Rekan —rekan mahasiswa

10. SMKN 1 Gunung Guruh, SMKN 4 Kota Sukabumi, MDTV

Vi



Penulis menyadari bahwa skripisi ini masih jauh dari kesempurnaan, oleh karena
itu kritik dan saran yang membangun dari berbagai pihak sangat kami harapakan

demi perbaikan. Amin YaaRabbal ’Alamiin.

Sukabumi, 23 Agustus 2025

Yusup Maulana Rizky

Penulis

vii



AN mniwum_rmsmwu@fmmxiu
TUGAS AKHIR UNTUK KEPENTINGAN )

viii



DAFTAR ISI

COVER .uctrtirtintinntecnnisneissecsssesssssssnssssssssessssessssssssssssassssessssssssssssassssssssassssssss i
PERNYATAAN PENULIS c..cciiiiiiiintintinstissnissnnsssicssissssssssssssssssssssssssssssssssssss ii
PENGESAHAN SKRIPSI ...cuuiiniiininneinsnennnecsensssesssecsssecssesssscsssessssssssasssassssassse iii
ABSTRACT.c...uuoouuonnevnninneiinensninssesssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns iv
ABSTRAK ...uuiitiitiitintininenninnssesssesssseessessssesssassssessssssssassssssssssssassssassssasssssssssssss v
KATA PENGANTAR ...coiitiitiintinneintennticniisssissesssissstsssssssesssessssssssssssassss vi
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI ..........cccuceeueee. viii
DAFTAR ISLuiiiiiiiniinniineinninsneinseissecssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssss ix
DAFTAR TABEL . .....uuuiiiiitiiiinninnninneisnicsessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns xi
DAFTAR GAMBAR .....uuuiiitiiteictinsiinnissnnessesssicssessscsssessssessssssssssssassssssssases xii
BAB I PENDAHULUAN ....uuiiiiiiiiinennsticstisssesssssssesssssssssssssssssessssssssssssssssssssses 1
1.1  Latar BelaKang........cceeeccceeesseicssrncssnnccssnncsssncsssncssssncssssncssssssssssssssssens 1
1.2 Rumusan Masalah .......iiiiiinniiinniiinniinnninnnieinniecnneecseeeseeesees 3
1.3 Batasan Masalah........eieinvinsinnsinsennnncnnennsnennecnsnensseesssesssesssssssesssses 3
1.4 Tujuan PeranCangan .........c.ccceceeicssssneeccssssssecssssssssssssssssesssssssssssssssssssses 3
1.5 Manfaat PeranCangan .......ccccccceeceeecssnnicssnnccssnncsssnessssscsssssssssssssssscsssssces 4
1.6 Kerangka PeranCangam ......cc.ccccceessecscneccssnrcssssresssressssrossssssssssssssssssssnseses 5
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ....iivviiiiiiiinininninnecsnicssesssssssesssssssssssssssesssss 5
2.1 Landasan Teori ..ceeeineenseecsennsaensnncsnensnesssensncsssessssessssssssssssassssesssases 6
P78 U5 G - | TS 6
P28 2N 7 111 ) R 7
2.1.3 Media EAUKASI ccoueeineineiiienisiensinnsnensnecsnensnecssessssecssesssesssessssessssses 8
2.1.4  Media Audio Visual........eeiineiiseinsinnininssennsecsseissseesssesssesssssesssens 8

P/ DRI 1111 E: 1 OO OO OO 11
2.1.6  MoOtion GraphiC .....cccecvveeiccsssnriccsssnnseccssssnsecsssssssesssssssssssssssssssssssssens 13

P DR o Y1) () ORI 14
2.1.8  Designer GraphicC........cccoceericcscsnnicssssnnnecsssssssecssssssssssssssssssssssees 15
2.1.9  Industri Kreatif........cciivviiivvrinisninisnninssencssnncssnncsssnncssssncssssncnns 16
2.1.10 Remaja SMK....ccoiuiiiivriissencsssnncsssnnssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssnns 17
2.1.11 Tahapan Kematangan Karir ........ceeeiennennnnensecnsnecsenssnesssecssnes 17

2.2 Kerangka Teori....cccocceeerrercssnrcssnicssnicssssncssssscsssssssssssssssssssssssssssssssnsssns 18

X



2.3 Penelitian terdaRUlU c.......ceeereeeeeneeeiieeeeneeeenneseceeeseeeessssessssscsssssassssssssocses 19

BAB IIl METODOLOGI PERANCANGAN ......cioiiteiiticsnensencsnessssnessssssnenns 23
3.1 Metode Penelitian ........coeeeeveenseecsnensnensnensnecsnecssnecssessssesssessssesssnsssasssns 23
3.2 Metode Pengumpulan Data.........coueiieiiivnricsscnneccsssnnrccssssssecsssnsssssans 23

32,1 WAWANCATA cucccceeriiinnnicsnnressnnecssssncssssnesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseses 23
3.2.2  ODSEIVAaSIueccceecseisseecseissnensunnsssessnesssnsssnssssnsssssssssssssssssassssssssssssasssns 23
3.2.3  Penyebaran ANGKet ........ccceeeesercssnncssnnncssnnncsssnncsssencssssecssssecssssees 24
3.3  Metode Analisis Data........ccueeeneecseensennsnensseensnensseecsensssesssecssseessesssessns 24
3.4  ODbjek PerancCangan ...........cceccceeecsssssssecsssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 24
3.5 Metode Dan Konsep Perancangan ............ecccceecscercscnercssnnncssssscssnsens 24
3.5.1 Metode Perancangan............ccceeerccssssnsncsssssssscsssssssesssssssssssssssssssses 24
3.5.2  Konsep dan Strategi Pesan / Komunikasi .......ccceeceeeevurecscenccsnncene 33
3.5.3  Konsep dan Strategi Kreatif.........ccccceeercrvunicssnicssnrcssnnscssanscsaneces 34
3.5.4  Konsep dan strategi media......cceceessueesnecsuenssnncsaenssnessaecssnecsansssaesane 35
3.5.5 Konsep dan Strategi Visual ........coceeevveicrcneicscnnicssnicssnnscssanscsasees 36

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .....ccconiiiintinninntinsnecssnisssesssnssssssssnenns 42

4.1 Hasil Perancangan dan Pembahasan .............cuveeiueenercsencsecnsnecnne 42
4.1.1 Hasil Perancangan.......ccceceeeeescssnnricscsnnsnccssssssessssssssesssssssssssssssssssses 42
4.1.2 Pembahasan ......iiiiiiniiinnninnninnninniniinniiiisisieesiisesseesse 55
4.1.3  Efektivitas Media........ccceveevernvinsnciiuennsencsensseensnecsssecssessssecssecssee 55
4.1.4 Media PenduKung..........cceieeveiiiinninsnncsinncssnncsssnncssssscssssscssssecnns 58

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN....cciiiiinnintinsnnintecssessssssssessssssssessssnenss 60
5.1  KeSimMPUlAN....cccooeeiconissnricssssnnicssssnsscssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 60
5.2 SATQN.ecciiniiniecniicniicniieeisieiisiissisiissisiissississsstssstssssssssasssses 60

DAFTAR PUSTAKA ....uuiiiiitictintisnnisnesssesssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 61



DAFTAR TABEL

Tabel 2. 1 Tabel penelitian terdahulu...........ccoeiceveiciveicsceicssnicssnencssanecssanecsnns 21
Tabel 3. 1 perangkat keras yang akan digunakan...........coeeeseiseccseecseecsaennne 41
Tabel 4. 1 Storyline john si calon desSigNer ..........ccoueereeisnensencsnensncsssecsansssaennns 42
Tabel 4. 2 Sajian visual dan penjelasan per SCENE .........euueerercruenseesseecsnecsaenans 52

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2. 1 contoh animasi tradisional.............ueeeeeeinseeinsercsseecssneecssneecsnnnes 11
Gambar 2. 2 contoh animasi 2 dimensi.......ccccceeeseeessnecsseecssnecssnnecssanecssseecssanes 12
Gambar 2. 3 contoh animasi 3 dimensi........cceeeveineeiseenseecsennseecsnecsssecsenssanenne 12
Gambar 2. 4 contoh animasi StOp MOtION........ccervvrrervcercrsrrcssnnicssnicsssnscssssecsannes 13
Gambar 2. 5 contoh motion graphic.........eeeinennseenseensnecsennsncnsecsssecsaesssaeenns 13
gambar 2. 6 Kerangka Teori «.....cccceevvuericiissnniicssssnrecssssnnrecsssssssssssssssssssssssssssnans 18

Gambar 3. 1 Diagram hasil mengenai tantangan designer (a), Diagram hasil

pemilihan media (b), Diagram hasil mengenai suasana kerja () ...ccccceeeeueeennns 31
Gambar 3. 2 dokumentasi dengan narasumber pertama ..........ccoceceeveecseeecneenne 31
Gambar 3. 3 dokumentasi setelah wawancara terhadap narasumber 2.......... 32
Gambar 3. 4 pemaparan materi anGKet ......cc.cccevverersnrcssnrcssnrssssnscssanssssasssssanes 32
Gambar 3. S referensi opening judul.........cccoevvveeuercnvercsseicssnicssnicssnnncssssecssnnes 36

Gambar 3. 6 referensi seorang anak smk yang sedang ngedit ( sumber :

google.com) NN 37
Gambar 3. 7 (a)gambar orang bekera, (b) dua orang berdiskusi, (c) Ruang
kantor o NN LURGH BN .............coneeecrnnncnnncessensasonnnns 37
Gambar 3. 8 karakter manusia Iow PolY ........ccccciuererruercssnicssnicssnnicssanscssasssssanes 37
Gambar 3. 9 suasana kantor 1ow poly .......eeeeeenneensnenniensnennsncnsecssnecsaensnennns 38
Gambar 3. 10 cOlor Palet......ueiieiiivnniccnisseniccsssnnecssssansecssssssssssssssssssssssssssssssssens 38
Gambar 3. 11 font NUNItO.......cceeiiieiiseiisicneintennncseesteeseesssessssssssessssessssssssnesss 39
Gambar 4. 1 Imageboard John si calon designer ............coueeeveecsuensseecserssannnne 47
Gambar 4. 2 Gambar Story Doard...........eeeiinvveicnseicssnicssnicssssicssssscssssssssnses 48
Gambar 4. 3 Storyboard John si calon designer ( Sumber : Dokumentasi
PenULIS) cocuveeiiiciirniicsissnniecsssnnnecssssnsncssssassesssssssasssssasssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssnans 48
Gambar 4. 4 Storyboard ..........eeeiceeeiicnisnnienssssnnicssssnsnissssssssesssssssssssssssssssssssssens 49
Gambar 4. 5 Susunan aset 3d di blender ..........cucuueenvueennecrenssnensensseecsenssnennne 50
Gambar 4. 6 (a) Editing Motion/Animasi di after effects ........ccevueevrveesuercnennee 50
Gambar 4. 7 Proses cuting dan penyusunan Vidio........ccccceereecssereecscsansscsssassece 51

Xii


file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748062
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748063
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748064
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748065
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748066
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748067
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748068
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748068
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748069
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748070
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748071
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748072
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748073
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748073
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748074
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748074
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748075
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748076
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748077
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748078
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748079
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748080
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748081
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748081
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748082
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748083
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748084
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748085

Gambar 4. 8 Proses editing dan penyusunan audio dan visual di adobe

premier pro ( Sumber : Dokumentasi Penulis)......ccccocereccccvnniccscsnnrccsssnnneccscnnns 51
Gambar 4. 9 Tangkapan layar instagram .........c.eccceeicnseicsssscsssnssssssssssssssssanes 56
Gambar 4. 10 (a). gambar diagram mengenai isi motion graphic (b). gambar
diagram hasil mengenai viSual ........coueiveenneensenisennsnensnnnsnensenssnensseessseessesssaennne 56

Gambar 4. 11 (a). diagram mejelaskan isi profesi designer (b). fungsi motion

graphic sebagai media eduKasi......ccoovuereecicrnricsissnnricssssnnrecssssannecsssnsscsssssssecssnnns 57
Gambar 4. 12 Poster Media pendukung............coeievcercssneicssnnicsssnscssanscssssssssnses 58
Gambar 4. 13 Mock up x bander untuk pameran (Sumber : Dokumentasi
PeNULLS ) cccuverieiisrniicscssnniecsssnnnesssssnsecsssssssessssssssesssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnans 58
Gambar 4. 14 (a) cover Courasel, (b) pengertian designer, (¢) alur kerja, (d)
alur kerja, (e) tantangan designer, (f) qr untuk vidio ........ccccceeeeuvicrcueccssnnccsnnnes 59
Gambar 4. 15 Tangkapan layar inStagram .........eeeeeeneecnnennsecnseensseeseesseenne 59

xiii


file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748086
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748086
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748087
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748088
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748088
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748089
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748089
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748090
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748091
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748091
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748092
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748092
file:///C:/Users/kliman/Documents/KE%20NUSA%20PUTRAAN/semester%208/SKRIPSI%20BARU/final/SKRIPSI%20_%20YUSUP%20MAULANA%20RIZKY_20210060060.docx%23_Toc206748093

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



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



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



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

DKYV 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.



1.6 Kerangka Perancangan

Latar Belakang

Identifikasi

Data Lapang :
Wawancara Pengumpulan Data
Observasi
Penyebaran angket I
I Analisis Data

Konsep Perancangan
Media

Perancangan
Media

Produk Final

Peninjauan

Kesimpulan

Bagan 1. 1 Kerangka Penelitian

( sumber : dokumentasi penulis )



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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