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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang semakin canggih dapat kita rasakan langsung 

dampak kegunaannya, diantaranya memungkinkan terjadinya penyampaian 

informasi yang lebih efektif dan efisien. Media informasi yang menarik perhatian 

berbagai kalangan masyarakat dari berbagai umur serta latar belakang salah satunya 

adalah melalui Music Video. Kesatuan Bangsa dan Politik (KESBANGPOL) Kota 

Yogyakarta yang merupakan instansi di Yogyakarta yang memiliki tugas 

menyelenggarakan fungsi penunjang urusan pemerintahan bidang kesatuan bangsa 

dan politik, ingin membangkitkan jiwa nasionalisme masyarakat melalui program 

pembuatan 5 Music Video yang dimana setiap music video mewakili sila ke-1 

sampai sila ke-5. Pembuatan music video pertama dan kedua dirasa kurang menarik 

perhatian masyarakat, sehingga music video “Nisa Winartha – Kita sama rasa” yang 

selanjutnya akan diproduksi untuk mewakili sila kedua, Kemanusiaan yang Adil 

dan Beradab, merasa harus dibuat dengan konsep yang lebih menarik dan berbeda 

pada umumnya, salah satunya adalah dengan menerapkan teknik motion graphic 

yang diharapkan dapat lebih menarik perhatian dan membangkitkan jiwa 

nasionalisme masyarakat. 

Metode yang digunakan untuk pembuatan penelitian ini adalah 

pengumpulan data yang dilakukan dengan menggunakan referensi, analisis yang 

meliputi kebutuhan fungsional dan non fungsional. Perancangan yang meliputi pra 

produksi, produksi, dan paska produksi, serta evaluasi yang dilakukan dengan 

kuisioner menggunakan metode skala likert. 

Penerapan teknik motion graphic pada music video ini menghasilkan video 

yang dinilai sangat baik untuk proses penyampaian isi dari lirik lagu, menarik 

perhatian dan berhasil membangkitkan jiwa nasionalisme masyarakat. Penilaian ini 

adalah hasil dari penilaian dari objek, dan juga uji praktisi multimedia dan 

masyarakat umum. 

Kata kunci: Media Informasi, Music Video, Motion Graphic, Nasionalisme 
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ABSTRACT 

 

The development of increasingly sophisticated technology can be felt 

directly by the impact of its use, including enabling the delivery of information that 

is more effective and efficient. Information media that attracts the attention of 

various groups of people of various ages and backgrounds, one of which is through 

Music Video. National Unity and Politics (KESBANGPOL) Yogyakarta City, which 

is an agency in Yogyakarta that has the task of carrying out supporting functions 

for government affairs in the field of national unity and politics, wants to awaken 

the spirit of nationalism in the community through a program of making 5 Music 

Videos where each music video represents the 1st to 1st precepts 5th please. It was 

felt that the making of the first and second music videos did not attract the attention 

of the public, so the music video "Nisa Winartha – We are the same as you feel" 

which will be produced to represent the second precept, Just and Civilized 

Humanity, felt that it had to be made with a more interesting and different concept 

in general , one of which is by applying motion graphic techniques which are 

expected to attract more attention and awaken the spirit of nationalism in society. 

The method used for making this research is data collection which is carried 

out using references, analysis which includes functional and non-functional 

requirements. The design includes pre-production, production and post-

production, as well as evaluations carried out using a questionnaire using the 

Likert scale method. 

The application of the motion graphic technique to this music video resulted 

in a video that was considered very good for the process of conveying the contents 

of the song lyrics, attracting attention and succeeded in awakening the spirit of 

nationalism in the community. This assessment is the result of the assessment of the 

object, and also tests multimedia practitioners and the general public. 

Keyword: Information Media, Music Video, Motion Graphic, Nationalism


