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INTISARI 

Gunung berapi merupakan fenomena alam yang terjadi hampir diseluruh 

permukaan dunia, baik itu di darat maupun dilaut, tak terkecuali di negara 

Indonesia. Indonesia memiliki tingkat kepadatan gunung api yang cukup tinggi. Hal 

ini yang menjadikan salah satu faktor tanah Indonesia menjadi subur. Namun disatu 

sisi menjadikan Indonesia menjadi negara yang sering mengalami getaran atau 

gempa. Oleh sebab itu sudah sewajarnya jika masyarakat Indonesia memahai akan 

fenomena ini. Akan tetapi tingkat pemahaman akan hal ini rendah. 

Motion graphic pada awalnya hanya digunakan menjadi intro pada sebuah 

video. Namun perkembangan sekarang motion graphic dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran, iklan, ataupun film. Tak terkecuali guna menjelaskan tentang 

pemahaman mengenai gunung berapi, pada kasus ini berupa bagaimana gunung api 

terbentuk. Tampilan motion graphic yang simple diharapkan mampu menjelaskan 

secara ringan tentang proses terjadinya gunung api. 

Video yang akan dihasilkan ialah sebuah animasi motion graphic 2dimensi, 

yang menjelaskan tentang terjadinya gunung api secara umum. Selain itu dihasilkan 

juga sebuah laporan tentang pembuatan motion graphic 2dimensi. Penulis pada 

kesempatan ini memilih tampilan flat untuk jenis tampilan motion graphic. 

Bertujuan agar tampilan lebih simple dan menjadi mudah untuk dipahami 

Kata kunci: Animasi, 2dimensi, Motion graphic, gunung api   
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ABSTRACT 

The volcano is a natural phenomenon that occurs almost throughout the 

surface of the world, either on land or at the sea, not least in Indonesia. Indonesia 

has a population density of volcanoes is quite high. This is one of the factors what 

makes Indonesia fertile. On the other hand makes Indonesia a country with frequent 

vibration or earthquake. Therefore it is natural if the Indonesian people will 

understand this phenomenon. However, the level of understanding of this is low 

Motion graphic was originally only used as a video intro. But the 

development of motion graphics now can be used as an instructional media, 

advertising, and movies. No exception to clarify the understanding of the volcano, 

in this case in the form of how volcanoes are formed. Simple motion graphic display 

is expected to explain in light of the process of volcano 

Video that will be generated is a 2D motion graphic animation, which 

describes the volcano in general. In addition it also produced a report on 

manufacturing of 2D motion graphic. Writers on this occasion chose to see flat to 

the type of motion graphic display. Aiming to make the look more simple and easy 

to understand 

 

 

Keyword: 2D, Motion Graphic, Video, Animation, Volcano 
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