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INTISARI

Indonesia dihadapkan pada tantangan besar dalam memenuhi lonjakan
kebutuhan sumber daya manusia yang kompeten di sektor digital untuk beberapa
tahun ke depan. Namun, upaya tersebut masih terhambat oleh rendahnya kesadaran
serta motivasi generasi muda dalam mengikuti proses transformasi teknologi.
Berdasarkan observasi di media sosial instansi pemerintah, penyampaian sosialisasi
selama ini didominasi oleh format video rekaman langsung (live-shoot) sehingga
memiliki keterbatasan visual dalam mengomunikasikan gagasan teknologi yang
bersifat abstrak. Oleh karena itu, Tugas Akhir ini bertujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan media informasi alternatif berupa motion graphic 2D
berjudul “Transformasi Talenta Digital (The Digital Gladiator)”. Media ini
difungsikan sebagai sarana edukasi dan motivasi agar masyarakat lebih proaktif
mengikuti program Digital Talent Scholarship (DTS) yang diselenggarakan oleh
BLSDM Komdigi Yogyakarta.

Metode penelitian yang diterapkan dalam proyek ini mengacu pada tahapan
pengembangan multimedia yang terstruktur. Tahap praproduksi diawali dengan
pengumpulan data melalui observasi dan wawancara, analisis kebutuhan,
perancangan konsep, penulisan naskah, serta pembuatan storyboard. Selanjutnya,
tahap produksi dilaksanakan melalui pembuatan aset visual menggunakan Adobe
Illustrator, perancangan animasi dengan Adobe After Effects, dan perekaman voice
over. Pada tahap pascaproduksi, seluruh elemen disatukan melalui proses
penyuntingan gambar, penyelarasan audio, color grading, serta rendering akhir
menggunakan CapCut.

Penelitian ini menghasilkan produk berupa video Motion Graphic 2D
berdurasi sekitar lima menit dengan tampilan visual dinamis dan pesan persuasif.
Karakteristik visual yang kuat pada media ini dinilai lebih ideal dan unggul dalam
menerjemahkan konsep-konsep digital yang abstrak jika dibandingkan dengan
format live-shoot. Produk akhir ini diharapkan dapat mendukung publikasi program
pengembangan kompetensi oleh BLSDM Komdigi Yogyakarta agar lebih optimal.
Melalui pendekatan komunikasi visual yang modern, tingkat partisipasi masyarakat
dalam program beasiswa digital tersebut diharapkan dapat mengalami peningkatan.

Kata kunci: Motion Graphic, Talenta Digital, Digital Talent Scholarship, Animasi
2D, BLSDM Komdigi.

XViii



ABSTRACT

Indonesia faces a significant challenge in meeting the surge in demand for
competent human resources in the digital sector over the next few years. However,
these efforts are hampered by low awareness and motivation among the younger
generation to participate in the technological transformation process.
Observations on government agencies' social media platforms indicate that
socialization campaigns have been dominated by live-shot videos, thus limiting the
visual impact of communicating abstract technological concepts. Therefore, this
final project aims to design and implement an alternative information medium in
the form of a 2D motion graphic titled "Digital Talent Transformation (The Digital
Gladiator)." This medium functions as an educational and motivational tool to
encourage the public to be more proactive in participating in the Digital Talent
Scholarship (DTS) program organized by the BLSDM Komdigi Yogyakarta.

The research method applied in this project adheres to a structured
multimedia development process. The pre-production phase begins with data
collection through observation and interviews, followed by needs analysis, concept
design, script writing, and storyboarding. The production phase then involves
creating visual assets using Adobe Illustrator, designing animations using Adobe
After Effects, and recording voiceovers. In post-production, all elements were
combined through image editing, audio alignment, color grading, and final
rendering using CapCut.

This research resulted in a five-minute 2D motion graphic video with
dynamic visuals and a persuasive message. The strong visual characteristics of this
medium are considered more ideal and superior in translating abstract digital
concepts compared to live-shot formats. This final product is expected to support
the publication of the competency development program by BLSDM Komdigi
Yogyakarta to optimize its reach. Through a modern visual communication
approach, it is hoped that community participation in the digital scholarship
program will increase.

Keyword: Motion Graphic, Digital Talent, Digital Talent Scholarship, 2D
Animation, BLSDM Komdigi.
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