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INTISARI 

Mahasiswa yang sedang menyelesaikan skripsi sering kali mengalami berbagai 

hambatan, Hambatan yang sering dialami adalah tidak percaya diri, kurangnya 

referensi, tidak ada waktu serta rasa malas mengerjakan skripsi, hal ini dapat 

memicu melemahnyanya motivasi. 

Dalam skripsi ini, penulis akan merancang dan membuat film animasi 2D 

menggunakan teknik Motion graphic. Motion graphic adalah bagian dari media 

visual berbasis waktu yang menggabungkan film dan desain grafis. Dengan 

menggabungkan berbagai elemen seperti 2D dan video, film, tipografi, ilustrasi, 

fotografi, dan musik. Dalam tugas akhir ini, penulis memanfaatkan gerak teknik 

grafis dalam memvisualisasikan cerita sehingga pesan yang terkandung dalam 

cerita tersebut tersampaikan dengan baik. 

Yang diuji dari penelitian ini adalah aspek tampilan animasi mendapatkan 

presentase 81,7%, aspek cerita animasi mendapatkan presentase sebesar 54% 

dilihat dari interval dan hasil presentase menunjukan bahwa pemahaman responden 

terhadap aspek cerita Animasi 2D “Rutinitas” adalah baik. Hasil aspek uji 

kelayakan animasi Animasi 2D “Rutinitas” sebesar 79,3%.  

Kata Kunci: Animasi 2D, Motivasi, Motion Graphic. 
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ABSTRACK 

Students who are completing thesis often experience various obstacles, the 

obstacles that are often experienced are lack of confidence, lack of references, no 

time and feeling lazy to do thesis, this can trigger a weakening of motivation. 

In this thesis, the author will design and create a 2D animated film using Motion 

graphic techniques. Motion graphic is a part of time-based visual media that 

combines film and graphic design. By combining various elements such as 2D and 

video, film, typography, illustration, photography, and music. In this final project, 

the author utilizes motion graphic techniques in visualizing the story so that the 

message contained in the story is conveyed properly. 

What is tested from this research is that the animation display aspect gets a 

percentage of 81.7%, the animation story aspect gets a percentage of 54% seen from 

the interval and the percentage results show that the respondent's understanding of 

the 2D animation story aspect "Routine" is good. The results of the feasibility test 

for the 2D Animation "Routine" animation were 79.3%. 

Keywords: 2D Animation, Motivation, Motion Graphic  


