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INTISARI 
 

Motion graphic merupakan teknik yang menyatukan desain grafis dan 

digerakkan dalam bidang dan jangka waktu tertentu. Teknik motion graphic 

menjadi salah satu teknik yang efektif untuk membuat adegan yang sulit diciptakan 

menggunakan live shot. Oleh karena itu penulis memilih teknik ini untuk 

menceritakan kisah tentang Gunung Meratus dan Danau Jempang, salah dua dari 

beberapa objek alam terbesar di Pulau Kalimantan yang diangkat menjadi cerita 

pendek oleh Korrie Layun Rampan. 

Metode yang digunakan dalam proses pengumpulan data adalah metode 

observasi dan analisis dokumen atau studi literatur. Kuesioner disebarkan kepada 

khalayak umum dan ahli untuk menguji kualitas animasi dan skor dihitung 

menggunakan skala likert. Kebutuhan penelitian dibagi menjadi dua yaitu 

kebutuhan fungsional dan kebutuhan nonfungsional serta memuat aspek kreatif dan 

aspek teknis. Animasi ini melalui 3 proses perancangan yaitu, pra produksi, 

produksi, dan pasca produksi. 

Hasil dari penelitian adalah animasi dengan durasi 3 menit 4 detik berformat 

.mp4 yang diunggah ke platform YouTube dan TikTok. Hasil evaluasi pada tahap 

apha testing yang menguji kebutuhan fungsional dinyatakan tercapai. Evaluasi beta 

testing pada masyarakat umum melalui media kuesioner mendapatkan skor 88,75% 

dan hasil kuesioner untuk responden ahli mendapatkan skor 84% sehingga animasi 

ini dikategorikan sebagai “sangat baik” 

 

Kata kunci: motion graphic, Meratus, Jempang, Korrie Layun Rampan 
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ABSTRACT 

Motion graphics is a technique that combines graphic design and moved in 

a certain field and time period. This technique is considered as an effective way to 

creating scenes that are difficult to create using live shots. Therefore, this technique 

is chosen by author to visualize the story of Mount Meratus dan Lake Jempang, two 

of the largest natural objects on the Kalimantan Island which were written into 

short stories by Korrie Layun Rampan. 

Observation and document analysis were used to collect data. 

Questionnaires were distributed to general publik and experts in animation to verify 

the quality of animation, the score were counted using likert scale. Reseach 

requirement were divided into functional needs and nonfunctional needs that also 

containing creative aspects and technical aspects. The animation also goes through 

3 design process namely pre production, production, and post production. 

The result of this research is an animation with a duration of 3 minutes and 

4 seconds in .mp4 format which was uploaded on YouTube and TikTok. The result 

of aplha testing evaluation were declared as achieved. The beta testing evaluation 

on general public via questionnaire received a score of 88,75% and the result of 

the questionnaire for expert respondents received a score of 84%, both beta testing 

results shows that this animation categorized as “Very good”. 

Keyword:  motion graphics, Meratus, Jempang, Korrie Layun Rampan




