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INTISARI 

Bencana Alam merupakan bencana yang terjadi akibat terganggunya 

keseimbangan komponen - komponen alam tanpa campur tangan manusia. Gempa 

Bumi (earthquake) adalah peristiwa bergetar atau berguncangnya bumi karena 

pergerakan/pergeseran lapisan batuan pada kulit bumi secara tiba‐tiba akibat 

pergerakan lempeng‐lempeng tektonik disebut gempa bumi tektonik. Gempa bumi 

bisa saja terjadi akibat aktivitas gunung berapi yang disebut sebagai gempa bumi 

vulkanik. 

Mengingat ancaman bencana alam yang bisa terjadi kapan saja dan dimana 

saja, anak perlu diberi pengetahuan dan latihan agar siap menghadapi bencana alam. 

Pembuatan Video Animasi 2 Dimensi “Saya Siap Menghadapi Bencana Gempa 

Bumi" Menggunakan Teknik Motion Grafis. Sebagai media pembelajaran yang 

dapat meningkatkan pemahaman dan kesiapan untuk menghadapi bencana gempa 

bumi.  Tahap pembuatan yaitu pra produksi, produksi, dan pasca produksi. Pada 

tahap pra produksi meliputi pembuatan ide dan konsep, pembuatan naskah dan 

storyboard. Pada tahap produksi meliputi pembuatan aset, perekaman narasi, dan 

pembuatan animasi. Dan tahap terakhir pasca produksi meliputi compositing, dan 

rendering.  

Berdasarkan hasil perhitungan skala likert aspek informasi pada video 

animasi  2D “Saya Siap Menghadapi Gempa Bumi”, diperoleh angka indeks 

sebesar 77,08% dimana nilai tersebut termasuk dalam kategori “BAIK”. 

Kata Kunci : Bencana Alam, Gempa Bumi, Animasi, Motion Grafis, Skala Likert.  
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ABSTRACT 

 

Natural disasters are disasters that occur due to disruption of the balance of 

natural components without human intervention. Earthquake (earthquake) is an event that 

vibrates or shakes the earth due to the sudden movement/shift of rock layers on the earth's 

crust due to the movement of tectonic plates called tectonic earthquakes. Earthquakes can 

occur due to volcanic activity, which are known as volcanic earthquakes. 

Given the threat of natural disasters that can occur anytime and anywhere, 

children need to be given knowledge and training to be ready to face natural disasters. 2-

Dimensional Animation Video Production "I'm Ready to Face Earthquake Disasters" 

Using Motion Graphic Techniques. As a learning media that can increase understanding 

and readiness to deal with earthquake disasters. The stages of manufacture are pre-

production, production, and post-production. The pre-production stage includes making 

ideas and concepts, making scripts and storyboards.The production stage includes asset 

creation, narrative recording, and animation creation.And the last post-production stage 

includes compositing, and rendering. 

Based on the results of the Likert scale calculation of the information aspect in 

the 2D animated video "I am Ready to Face an Earthquake", an index number of 77.08% 

is obtained where the value is included in the "GOOD" category. 

Keywords: Natural Disaster, Earthquake, Animation, Motion Graphic, Likert Scale.


