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INTISARI 

SMA Negeri 3 Magetan merupakan salah satu SMA favorit di kota 

magetan. Salah satu keunggulan yang di miliki SMA Negeri 3 Magetan  yaitu 

mendapatkan penghargaan sekolah ADIWIYATA. ADIWIYATA adalah program 

pendidikan lingkungan hidup. Sebagai upaya membantu mengenalkan program ini 

untuk siswa barunya, kami membuat animasi sosialisasi program ADIWIYATA 

bentuk video animasi motion grafik, dengan harapan meningkatkan ketertarikan 

calor pelajar baru yang ingin melajutkan pendidikan ke SMA Negeri 3 Magetan. 

Proses perancangan animasi sosialisasi program ADIWIYATA untuk 

siswa baru SMAN 3 Magetan ini menggunakan konsep motion grafik dengan 

beberapa modifikasi. Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data 

secara observasi, dan literature. Dalam perancangannya menggunakan data 

informasi yang kami dapat kemudian mengolahnya dengan sedikit sentuhan 

animasi motion grafik yang mendukung penjelasan mengenai ADIWIYATA 

tersebut dengan harapan akan lebih mudah dipahami. 

 Perancangan ini menghasilkan produk berupa video animasi motion grafik 

pendek yang menjelaskan sosialisasi program ADIWIYATA untuk siswa baru di 

SMA Negeri 3 Magetan. Hasil dari publikasi karya ini diharapakan bisa berguna 

bagi SMA Negeri 3 Magetan. 

 

Kata Kunci: ADIWIYATA, SMAN 3 Magetan, motion grafik, animasi.  
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ABSTRACT 

Magetan 3 Public High School is one of the favorite high schools in the 

city of Magetan. One of the possessed advantages by Magetan 3 Senior High 

School is getting the ADIWIYATA school award. ADIWIYATA is an 

environmental education program. In this form of animated program, video 

motion graphics, with the hope of increasing the interest of new students who 

want to continue their education to Magetan 3 Public High School. 

The animation design process for ADIWIYATA program socialization for 

new students of SMAN 3 Magetan uses the concept of motion graphics with 

several modifications. This study uses the method of collecting data by 

observation, and literature. In its design using data information that we can 

process it with a little touch of animated graphics that supports the explanation of 

the hope that it will be easier to understand. 

This is a short motion graphic design program for new students at 

Magetan 3 Public High School. The results of this article are: Public High 

Schools. 

 

Keyword:  

ADIWIYATA, SMAN 3  Magetan, motion graphics, animation. 

 

 

 

 

 


