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INTISARI 

 

Kabupaten Banjar merupakan salah satu Kabupaten di Provinsi Kalimantan Selatan 

yang mendapat penghargaan dari pemerintah pada periode 2018 – 2020 yaitu pada masa 

kepemimpinan Bupati Banjar K.H. Khalilurrahman dan Wakilnya H. Saidi Mansyur. Namun 

belum banyak masyarakat yang tahu terkait pencapaian yang diperoleh Kabupaten Banjar. 

Maka diperlukannya media informasi yang dapat merangkum informasi penghargaan tersebut 

dengan salah satu cara modern yaitu dengan animasi motion graphic. Dengan melalui tahap 

pengumpulan data hingga tahap produksi. Pada tahap pengumpulan data dengan mengacu pada 

proses wawancara, observasi, dan literatur sampai pada tahap produksi yang mencakup tiga 

tahapan. Pra produksi yang berfokus pada pembuatan storyboard, pembuatan aset dan 

penulisan naskah. Kemudian dilanjutkan dubbing dan animating pada tahap produksi. Dan 

terakhir editing, visual dan audio effect pada tahap pasca produksi dengan menggunakan 

software Adobe After Effect dan Adobe Premiere. Yang mana menghasilkan sebuah video 

animasi motion graphic dengan format MP4 berdurasi 5 menit yang kemudian diunggah 

melalui Youtube. Yang kemudian dilakukan evaluasi dengan responden ahli bidang animasi 

2D dan dari para pegawai Kabupaten Banjar. Dari hasil penelitian masih banyak yang perlu 

diperhatikanmulai dari pengerjaan motion graphic dapat dilakukan lebih optimal lagi dengan 

penggunaan 12 prinsip animasi yang lebih baik lagi. Pemilihan jenis huruf, warna, aset dan 

objek pada tampilan video lebih bervariasi dan diperhatikan. Pergerakan dan ekspresi karakter 

di dalam pembuatan motion graphic dapat lebih dikembangkan lagi agar terkesan lebih hidup 

dan tidak kaku. 

 

Kata Kunci : Penghargaan, Banjar, Motion Graphic
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ABSTRACT 

 
Banjar Regency is one of the regencies in South Kalimantan Province that received an award 

from the government in the 2018-2020 period, namely during the leadership of Banjar Regent K.H. 

Khalilurrahman and his Deputy H. Saidi Mansyur. However, not many people know about the 

achievements obtained by Banjar Regency. So, there is a need for information media that can 

summarize the award information in one of the modern ways, namely with motion graphic animation. 
By going through the data collection stage to the production stage. At the data collection stage with 

reference to the interview, observation, and literature process to the production stage which includes 

three stages. Pre-production that focuses on storyboarding, asset creation and scriptwriting. Then 
continued dubbing and animating at the production stage. And finally editing, visual and audio effects 

in the post-production stage using Adobe After Effect and Adobe Premiere software. Which produces a 

motion graphic animation video with MP4 format with a duration of 5 minutes which is then uploaded 
via YouTube. Which was then evaluated with expert respondents in the field of 2D animation and from 

Banjar Regency employees. From the results of the research, there is still much that needs to be 

considered, starting from the work on motion graphics, it can be done even more optimally with the use 

of 12 even better animation principles. The selection of fonts, colors, assets and objects on the video 
display is more varied and noticed. The movement and expression of characters in making motion 

graphics can be further developed to make it seem more lively and not rigid. 

 

Keywords : Awards, Banjar, Motion Graphic
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