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INTISARI

Dompet Sejuta Harapan (DSH) merupakan salah satu lembaga sosial dan
kemanusiaan yang berpusat di Klaten, Jawa Tengah. Salah satu program ikonik
yang dimiliki oleh DSH adalah Bedug Sedekah Subuh. Dalam hasil wawancara
dengan salah satu pengurus lembaga tersebut, DSH membutuhkan sebuah iklan
untuk mengenalkan program tersebut dalam bentuk video, karena selama ini
pengenalan untuk program tersebut hanya melalui poster dan pamflet saja baik
cetak maupun digital. Motion graphic merupakan salah satu teknik pembuatan
animasi yang banyak digunakan dalam iklan, acara TV, film, dan produk animasi
lainnya. Pembuatan video iklan Bedug Sedekah Subuh ini menerapkan teknik
motion graphic karena memiliki visual yang menarik dan mudah dipahami sehingga
program Bedug Sedekah Subuh dapat tersampaikan kepada audiens dengan baik
dan jelas. Hasil yang didapat dari penelitian ini adalah animasi bergaya vektor
berdurasi 3 menit 36 detik dengan format .mp4. Kemudian hasil evaluasi dari
responden umum mendapatkan total skor 88,3% yang berarti sangat baik serta pada
evaluasi dari responden ahli mendapatkan total skor 85,9% yang berarti penerapan

motion graphic pada animasi sudah sangat baik.

Kata Kunci : Motion Graphic, Video Iklan, Animasi, Sedekah
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ABSTRACT

Dompet Sejuta Harapan (DSH) is a social and humanitarian organization based in
Klaten, Central Java. One of the iconic programs owned by DSH is Bedug Sedekah
Subuh. In the results of an interview with one of the board members of the
institution, DSH needed an advertisement to introduce the program in video form,
because so far the introduction of the program was only through posters and
pamphlets, both printed and digital. Motion graphics is an animation technique
that is widely used in advertisements, TV shows, films, and other animated
products. The making of the Bedug Sedekah Subuh advertisement video applies a
motion graphic technique because it has attractive and easy-to-understand visuals
so that the Bedug Sedekah Subuh program can be conveyed to the audience
properly and clearly. The results obtained from this research are vector-style
animation with a duration of 3 minutes 36 seconds in .mp4 format. Then the
evaluation results from general respondents get a total score of 88.3% which means
very good and in the evaluation from expert respondents get a total score of 85.9%

which means the application of motion graphics to animation is very good.

Keyword : Motion Graphic, Advertisement Video, Animation, Charity
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