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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan perancangan animasi 2D
menggunakan teknik motion graphic sebagai video pembelajaran bagi siswa SD
Negeri Dukuh Kulon Progo. Animasi tersebut berisi pengajaran mengenai orbit,
revolusi, serta ciri planet di tata surya. Perancangan animasi ini menggunakan
software adobe illustrator 2021 untuk membuat asset, adobe after effects 2021
untuk compositing, dan adobe premiere 2021 sebagai rendering akhir. Metode yang
digunakan untuk penelitian ini berupa metode perancangan serta evaluasi melalui
skala likert pada siswa kelas 6 SD Negeri Dukuh Kulon Progo. Pembuatan animasi
2D motion graphic menganai planet tata surya berhasil dibuat dan berdasarkan hasil
pengujian sebagai media di dapatkan persentase sebesar 88,32%. Keberhasilan
penelitian dapat dijadikan sebagai rujukan pembuatan animasi 2D motion graphic,
dengan aspek teknik dan penyampaian cerita yang sekiranya paling efektif. Serta
menjadi bahan pembanding untuk penelitian lainnya.

Kata kunci: animasi 2D, motion graphic, planet tata surya, sofware
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ABSTRACT

This research aims to design 2D animation using motion graphic techniques
as a learning video for Dukuh Kulon Progo Elementary School students. This
animation contains teachings about orbit, revolution, and the characteristics of
planets in the solar system. This animation design uses Adobe Illustrator 2021
software to create assets, Adobe After Effects 2021 for compositing, and Adobe
Premiere 2021 as final rendering. The method used for this research is a design
and evaluation method using a Likert scale for grade 6 students at SD Negeri
Dukuh Kulon Progo. The 2D motion graphic animation about the planets of the
solar system was successfully created and based on the test results as a medium,
the percentage was 88.32%. The success of the research can be used as a reference
for creating 2D motion graphic animation, with technical aspects and telling the
most effective story. Become a comparison material for other research.

Keyword:2D animation, motion graphic, planet of the solar system, software
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