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INTISARI 

 

 Motion Graphics adalah teknik animasi 2D yang tersusun dari beberapa 

elemen seperti potongan gambar, video, teks dan beberapa campuran efek visual 

lainnya. Elemen – elemen tersebut digabungkan menjadi satu hingga membuat 

sebuah karya gambar bergerak baru yang disebut dengan animasi. Penelitian ini 

hasil buah kerja sama antara penulis dengan BNN Provinsi Kalimantan Timur 

dalam upaya menyampaikan informasi mengenai dampak bahaya narkoba pada 

tubuh melalui iklan layanan masyarakat. 

 Pada proses pengumpulan data, metode yang digunakan oleh penulis 

antara lain adalah observasi, wawancara, analisis dokumen atau studi literatur. 

Penulis juga menyebar kuesioner kepada masyarakat umum hingga ahli di 

bidangnya. Kuesioner tersebut digunakan untuk menguji efektivitas animasi, 

seperti penyampaian informasi dan kualitas animasi dan perhitunngan skor 

dengan menggunakan metode skala Likert. Analisis kebutuhan dibagi menjadi dua 

yaitu, kebutuhan fungsional dan non – fungsional serta terdapat dua aspek, yaitu 

aspek kreatif dan teknis. Dalam merancang animasi 2D iklan layanan masyarakat, 

dibagi menjadi beberapa tahapan antara lain, pra produksi, produksi dan pasca – 

produksi. 

 Hasil yang didapat dari penelitian ini adalah animasi dengan durasi 3 

menit 33 detik dengan format .mp4 dan animasi dengan gaya vector. Hasil 

evaluasi terdapat dua, yaitu Alpha Testing dan Beta Testing. Alpha Testing adalah 

hasil tes yang dicocokkan dengan kebutuhan fungsional, sedangkan Beta Testing 

adalah hasil uji yang terbagi dua respondennya, disebar menggunakan Google 

Forms dan diberikan kepada masyarakat umum dan kepada para ahli. Kedua tahap 

evaluasi tersebut berhasil terpenuhi, pada tahap Beta Testing, skor yang didapat 

pada masyarakat umum yaitu 80% yang berarti “Sangat Baik”, lalu pada penilaian 

atau pendapat ahli dibidangnya adalah 62.4% dimana mendapati kategori “Baik”. 

 

Kata Kunci: Animasi, Iklan Layanan Masyarakat, 2D, Motion Grafis. Narkoba. 
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ABSTRACT 
 

 Motion Graphics is a 2D animation technique composed of several 

elements such as image pieces, video, text and several other visual mixes. These 

elements are combined into one to create a new moving image work called 

animation. This research is the result of a collaboration between the author and 

the BNN of East Kalimantan Province in conveying information about the harmful 

effects of drugs on the body through public service advertisements. 

 In the data collection process, the methods used by the authors include 

observation, interviews, document analysis or literature study. The author also 

distributed questionnaires to the general public to experts in their fields. The 

questionnaire was used to test the effectiveness of animation, such as the delivery 

of information and animation quality and score using the Likert scale method. 

Needs analysis is divided into two, namely, functional and non-functional 

requirements and there are two aspects, namely creative and technical aspects. In 

designing 2D animation of public service advertisements, it is divided into several 

stages, including pre-production, production and post-production. 

 The results obtained from this study are animation with a duration of 3 

minutes 33 seconds in .mp4 format and animation with vector style. There are two 

evaluation results, namely Alpha Testing and Beta Testing. Alpha Testing is test 

results that are matched to functional requirements, while Beta Testing is test 

results divided by two respondents, distributed using Google Forms and given to 

the general public and experts. The two evaluation stages were successfully 

fulfilled, in the Beta Testing stage, the score obtained by the general public was 

80% which means "Very Good", then the assessment or expert opinion in the field 

was 62.4% which found the "Good" category. 

 

Keyword: Animation, Public Service Announcements, 2D, Motion Graphics, 

Drugs. 

 

 

 

 


