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Abstract. The rapid advancement of digital technology has significantly transformed the way people access,
create, and disseminate information. In the modern era, media no longer serve solely as channels for
delivering news but have evolved into creative platforms that integrate technology, design, and
communication. KIM Pojok Kata, as a communication bridge between the government and the public,
strives to enhance community participation by encouraging citizens to become volunteer information
sharers. To support this initiative, creative and interactive visual media are needed to inspire active public
involvement in spreading accurate and beneficial information in Sambas Regency. One of the efforts
carried out is through the campaign “Be an Information Volunteer with KIM Pojok Kata” in the form of a
motion graphic. This media aims to invite the public to contribute to the dissemination of accurate, useful,
and constructive news. Based on the feasibility test results using a Likert scale, this media obtained a score
of 84% from material experts and 88.4% from the public, indicating that the motion graphic is highly
feasible for publication. Therefore, this motion graphic serves as a visual communication medium that
attracts attention, simplifies message comprehension, and enhances public participation in fostering a
positive information ecosystem in Sambas Regency.

Keywords: Digital Technology, Public Communication, Motion graphics, Community Participation, KIM
Pojok Kata.

Abstrak. Kemajuan teknologi digital yang berkembang pesat telah membawa perubahan signifikan
terhadap cara manusia mengakses, membuat, dan menyebarkan informasi. Di era modern, media tidak
hanya berfungsi sebagai penyampai berita, tetapi juga sebagai wadah kreatif yang menggabungkan unsur
teknologi, desain, dan komunikasi. KIM Pojok Kata, sebagai media penghubung komunikasi antara
pemerintah dan masyarakat, berupaya meningkatkan partisipasi publik melalui ajakan menjadi relawan
berbagi informasi. Untuk mendukung upaya tersebut, diperlukan media visual yang kreatif dan interaktif
agar masyarakat terdorong berperan aktif dalam penyebaran informasi yang benar dan bermanfaat di
Kabupaten Sambas. Salah satu langkah yang dilakukan adalah melalui kampanye “Jadi Relawan Informasi
Bersama KIM Pojok Kata” dalam bentuk motion graphic. Media ini bertujuan mengajak masyarakat
berkontribusi dalam penyebaran berita yang akurat, bermanfaat, dan membangun. Berdasarkan hasil uji
kelayakan menggunakan skala Likert, media ini memperoleh nilai 84% dari ahli materi dan 88,4% dari
masyarakat, yang menunjukkan bahwa produk motion graphic ini sangat layak untuk dipublikasikan.
Dengan demikian, motion graphic ini berperan sebagai sarana komunikasi visual yang mampu menarik
perhatian, mempermudah pemahaman pesan, serta meningkatkan partisipasi masyarakat dalam mendukung
ekosistem informasi yang positif di Kabupaten Sambas.

Kata kunci: Teknologi Digital, Komunikasi Publik, Motion graphic, Partisipasi Masyarakat, KIM Pojok
Kata.
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Merancang dan Memproduksi Media Promosi Berbasis Motion Graphics untuk Kampanye “Jadi Relawan

Informasi Bersama KIM Pojok Kata™

1. PENDAHULUAN

16

Kemajuan teknologi digital yang berkembang pesat telah membawa perubahan
besar dalam cara manusia mengakses, membuat, dan menyebarkan informasi. Di era
modern ini, media tidak lagi hanya berperan sebagai penyampai berita, tetapi juga
menjadi wadah kreatif yang menggabungkan teknologi, desain, dan komunikasi
(Fathul Jannah, Hadawiah, 2022). KIM Pojok Kata hadir sebagai perusahaan media
yang bergerak dalam produksi dan pengelolaan informasi berita yang kreatif,
sehingga memberikan kesempatan untuk mengembangkan kemampuan serta
memperdalam pemahaman dalam penerapan ilmu multimedia secara langsung di

lingkungan professional (Aini et al., 2022).

Dalam menyebarluaskan informasi, KIM Pojok Kata masih menggunakan
media konvesional sebagai sarana utama untuk menyampaikan informasi kepada
masyarakat, seperti lewat berita digital, poster, pamflet, dan unggahan teks di media
sosial (Barik et al., 2019). Penggunaan media tersebut memiliki keterbatasan dalam
menjangkau dan mempertahankan minat masyarakat di era digital yang serba visual
dan interaktif. Selain itu, arus informasi yang sangat cepat di media sosial membuat
pesan yang disampaikan melalui media konvensional mudah terlewat atau diabaikan

(Alzubi, 2023).

Sebagai media yang berperan menjadi penghubung komunikasi antara
pemerintah dan masyarakat, KIM Pojok Kata ingin masyarakat ikut berkontribusi
dalam penyebaran berita informasi melalui ajakan untuk menjadi relawan berbagi
informasi (Magh’firoh et al., 2021). Oleh karena itu, dibutuhkan media visual yang
mampu mendorong partisipasi aktif publik dalam penyebaran informasi di
Kabupaten Sambas secara lebih kreatif dan interaktif, salah satunya melalui
pemanfaatan motion graphic yang dapat menggabungkan elemen visual, teks, dan
audio untuk menyampaikan pesan secara menarik dan mudah dipahami (Sanjaya,
2024). Motion graphic merupakan bentuk media visual yang memadukan grafis,
teks, ilustrasi, animasi, dan suara untuk menyampaikan informasi secara dinamis

serta memperkuat pesan agar lebih mudah diterima oleh audiens (Fauzi, 2024).
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Untuk meningkatkan partisipasi masyarakat dalam penyebaran berita dan
informasi, salah satu bentuk upaya yang dilakukan adalah melalui kampanye “Jadi
Relawan Informasi Bersama KIM Pojok Kata” dalam bentuk motion graphic , yang
bertujuan mengajak masyarakat untuk berkontribusi dalam penyebaran berita dan

informasi yang benar, bermanfaat, dan membangun .

2. METODE PENELITIAN

17

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Multimedia Development Life
Cycle, metode ini bertujuan untuk menghasilkan produk dari multimedia. Metode
penelitian Multimedia Development Life Cycle memiliki enam tahapan yang
diantaranya, Konsep (concept), Rancangan (design), Pengumpulan Bahan (material
collecting), Produksi (assembly), Pengujian (testing), dan Pengembangan

(distribution) yang digunakan untuk mengembangkan motion graphic ini (Sitompul

et al., 2023).
Pra—Produks
(Concept Design Material

.

Produksi
(Assembly, Testing)

¢

Pasca Produks
(D stribution)

|

—

Gambar 1. MDLC
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penyajian Proses perancangan motion graphic “Jadi Relawan Informasi
Bersama KIM Pojok Kata” memiliki beberapa tahapan yang harus dilakukan seperti

tahapan pra - produksi, produksi, dan pasca produksi.
3.1 Pra Produksi

Proses pra-produksi merupakan tahap awal dalam proses pembuatan motion
graphic ini. Tahap ini diawali dengan menyiapkan dan memilih bahan seperti naskah,
storyboard, gambar illustrasi, audio serta menentukan konsep agar pesan utama

dalam berita dapat tersampaikan.
Pada tahap pra — produksi, penerapan metode MDLC yang diterapkan yaitu:

a) Concept
1. Naskah

Pembuatan naskah motion graphic "Jadi Relawan Berbagi Informasi
bersama KIM Pojok kata" merupakan tahap yang penting. Pada tahap inilah

penentuan visual yang ingin disampaikan ke audiens dapat direalisasikan.
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Hashah Motion graphic KIM Pojok Hata
Judul: “Jadi Relawan Informazi Bersama HIM Pojohk Hata™

Durasi: 1 menit 25 detik

Setiap hari ada banyak habar, tapi apakah senua crang sudah tahbu?
(Visual: WP bergetar, muncul chat bublle hosong; Teks di layar: “Apakak
semud berita sudah sSawpai ke hita?" dengan animasi muncul periahan
seperti mengetik. ) Tidak semua infornasi sanpai ke masyarakat; ada yang
tahu lebih dulu, ada yang ketinggalan. (Visual: Petd Sanbas demgan
bagian terang dan gelap; Teks: “Sehoagian tabu, sSebagisn tidsh. ® auncul
dengan efek highlight pads bagian terang.) HIM Pojok Mata hadir untub
menyebarkan berita terbaru, budaya, prestasi, danm cerita masyarakat
Sambas. (Visual: Logo HIMN nurcul, kewudian menyebar menjadi thon berita,
budaya, prestasi; Tehs: “HIN Pojok Hata menyebarkan informasi wnrtad
semua® muwncul dengan efek pop-up setiop ikon.) Hami tidak bisa berdiri
sendiri-kalau kamu tahu kabar penting, kegiatan desa atau cerita
nasyarakat, bagikan ke HIM Pojok Hata supaya informasi itu bisa sampai
ke semua orang. (Visual: Orang sengirim pesan, pefan nasuk ke loge WIM,
lege memancarkan info ke banyak orang; Teks: *“Punya berita penting?
Bagikan ke HIM Pojok Matal™ nuncul dengan efek swipe-in.) Berita kecil
darinu bisa bermanfaat besar, jadi yuk hirimkan informasi ke HIN Pojoh
Hata, untuk Sanbas yang lebih cerdas. (Visual: Tombol “Hirie Infornasi®
mwncal + QR code/link: Teks: “Berita kecil darimu, berarti bessr bogi
masyarakat . ® suncul dengan efek highlight.)] KIM Pojoh Kata. Informasi
untuk Sambas. {Visual: Lago KIM di tengah + backgrownd motif Sanbas;
Teks: “HIN Pojok Hata - Informasi untuk Sawbas.® muencul dengan efek

fade-in slow. )

Gambar 1. Naskah

2. Storyboard
Setelah naskah dibuat, pembuatan storyboard dapat dilakukan agar cerita
atau narasi yang telah tersusun dapat divisualisasikan secara jelas dan terarah,

serta memudahkan dalam proses produksi.
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3. Material Collection

Gambar 2. Storyboard

7

Material Collection merupakan langkah penting dalam proses produksi

pembuatan motion graphic. Bahan yang dikumpulkan berupa aset ilustrasi, musik,

serta efek audio pendukung.

3.2 Produksi
a) Assembly

Dalam proses produksi pembuatan motion graphic “Jadi Relawan Informasi Bersama

KIM Pojok Kata", ada beberapa tahapan yang perlu dilakukan untuk memastikan

bahwa hasil akhir memenuhi standar kualitas serta berisi informasi yang diinginkan.
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Berikut tahapan — tahapan dalam produksi motion graphic “Jadi Relawan

Informasi Bersama KIM Pojok Kata™ :

1. Import Aset Visual
Tahap pertama yang dilakukan ialah memasukan aset yang sudah dibuat di

Adobe Illustrator ke dalam Adobe After Effect untuk kemudia dianimasikan.

2. Pembuatan Komposisi (Composition)
Tahapan kedua adalah pembuatan komposisi (Composition) di Adobe After

Effect sebagai ruang kerja utama untuk menyusun seluruh aset visual.

3. Penerapan Teknik Animasi Keyframe dan Wiggle
Proses animasi dilakukan dengan menerapkan teknik keyframe

animation pada beberapa properti seperti position, scale, dan opacity.

2
=]
=
-
=

Gambar 3. Penerapan Teknik Animasi Keyframe dan Wiggle

4. Penggunaan Efek 3D Camera dan Puppet Tool
Pada tahap ini digunakan teknik 3D Camera untuk menciptakan kesan
kedalaman ruang dan pergerakan kamera yang dinamis, sehingga tampilan
animasi terasa lebih hidup. Selain itu, Puppet Tool diterapkan pada karakter
agar bagian tubuh seperti tangan atau kepala dapat digerakkan secara halus

dan natural.

21 |  Jurnal Pendekar - VOLUME 3, NO. 6, DESEMBER 20XX



Merancang dan Memproduksi Media Promosi Berbasis Motion Graphics untuk Kampanye “Jadi Relawan
Informasi Bersama KIM Pojok Kata™

§
H

anmne
. > ,
.8
o
B
"
£ [

=]
=
B
=]
=
n
I
[ E
T
I
=8

- E

0]
0

Gambar 4. Efek 3D Camera dan Puppet Tool

5. Penerapan Teknik Masking pada Animasi Teks
Pada tahap ini digunakan teknik masking untuk menampilkan teks

secara bertahap agar terlihat muncul dari dalam kolom pencarian.

Gambar 5. Teknik Masking

6. Penerapan Teknik Animate pada Teks
Penggunaan animasi teks dibuat dengan menggunakan fitur Animate
di Adobe After Effects. Teknik ini memanfaatkan Range Selector untuk
mengatur parameter Start, End, dan Offset.
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Gambar 6. Penggunaan Fitur Animate pada Teks

7. Pemberian dan Penyesuaian Audio
Pemberian dan penyesuaian audio dilakukan untuk menciptakan
keseimbangan antara musik latar, efek suara, dan dubbing agar keseluruhan
animasi terdengar harmonis. Proses ini dilakukan dengan menambahkan

serta mengatur /eve/ volume masing-masing elemen audio di Adobe After
Effects.

Gambar 7. Pemberian dan Penyesuain Audio

b) Testing

Dalam tahapan festing, produk multimedia yang sudah selesai, diujikan untuk

memastikann produk tersebut layak untuk dipublikasikan atau tidak. Adapun daftar
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pertanyaan yang disajukan dalam dalam bentuk kuisioner “Motion graphic Jadi

Relawan Informasi Bersama KIM Pojok Kata” adalah sebagai berikut:

1. Uji kelayakan pada ahli materi menggunakan skala likert. Berikut merupakan

hasil penilaian kelayakan oleh ahli materi yang bisa dilihat pada gambar 8.

=
o

PERTANYAAN PENILAIAN

I

Apakah motion graphic yang dibuat sudah sesuai alur?
Warna, ilustrasi, dan animasi yang digunakan sudah sesuai?

Narasi dan audio dalam motion graphic terdengar jelas.
Alur cerita dalam motion graphic mudah diikuti.

Apakah motion graphic yang dibuat sudah sesuai alur?
Pesan utama dari motion graphic tersampaikan.
Durasi motion graphic sudah sesuai.

Maotion graphic ini relevan dengan kebutuhan informasi.
Motion graphic ini berpotensi menarik minat masyarakat.

=N [==3 Bl [a8 [0 B IURR Wi o

Bl B|lw]lwkn

[y
o

Secara keseluruhan, motion graphic ini layak.

Gambar 8. Kuisioner Penguji Ahli Materi

2. Uji kelayakan pada ahli materi menggunakan skala likert. Berikut merupakan

hasil penilaian kelayaka oleh masyarakat yang bisa dilihat pada gambar 9.

R Pl P2 P3 P4 P5 PG P7 P8 P9
1 5 55 5 5 55 5 5 5 55
2 5 5 55 5 55 5 55 5 55
3 55 5 55 5 5 5 55 55 55
4 5 5 5 5 5 5 5 5 5
5 55 5 55 55 5 5 5 5 55
G 55 5 55 55 55 5 5 55 5
7 55 5 5 55 55 5 55 55 5
& 55 5 5 55 55 35 55 5 55
9 55 5 5 55 5 35 55 55 5
10 55 5 55 55 5 55 55 5 55
11 5 55 55 5 55 55 5 55 55
12 5 55 55 5 55 5 5 55 5
13 5 55 55 5 55 5 55 5 5
14 55 5 5 5 5 5 5 55 5
15 5 55 5 5 55 55 5 55 5
16 5 55 5 5 55 5 5 5 5
17 5 35 5 5 5 5 5 5 55
18 5 5 53 55 5 5 5 55 5
19 5 5 55 5 5 5 5 55 5
20 5 5 5 5 5 5 5 5 5

Gambar 9. Kuisioner Penguji Ahli Materi

Berdasarkan hasil perhitungan skala likert kuisioner diatas, penilaian ahli materi
memperlihatkan kelayakan sebesar 84%, dan dan penilaian kelayakan dari masyarakat
umum sebesar 88,4%. Maka demikian, dapat diartikan motion graphic “Jadi Relawan

Informasi Bersama KIM Pojok Kata” dikategorikan sangat layak untuk dipublikasikan.

3.3 Pasca Produksi
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a) Distribution

Pada tahap ini hasil akhir dari pembuatan motion graphic “Jadi Relawan
Informasi Bersama KIM Pojok Kata” telah dipublikasikan oleh KIM Pojok Kata dan
dipublikasikan melalui media sosial KIM Pojok Kata yang dapat diakses melalui
link: https://youtu.be/q8FfFFWOWIVO0?si=fL LWtYi7FvqEM7uS.

= OEE KIM Pojok Kata X Q + B (D r.f;

Rekaman Chat dinonaktifkan untuk Tayang perdana ini.

m Dari POJOK KATA TV Terkait U >

One-Punch Man (Season 3) - H
Episode 28 [Takarir Indonesia]
Muse Indonesia @

fonton - 2 jam yang la

Kita Nangkep Orang Bahayadi
Med!!
Nanan Berak

3 G v
= ton - 4 hari yang lal
4%
Kncers | IKUTI PARIPURNA
4 g PEMBAHASAN APBD, BUPATI ...
0.JOK KATA TV
P M ) oo [- o
Iseng Live Sama Yono :
Radilya Dika @
“Ngapain Aja Sih Jadi Relawan Informasi di PojokKata?" M ——
g
- POJOK ?(:TATV N v w2 P ~ Bagikan W husu
il KIM (Kol

Gambar 8. Publikasi

4. KESIMPULAN

Perancangan motion graphic “Jadi Relawan Informasi Bersama KIM Pojok
Kata” telah berhasil diselesaikan dengan durasi akhir 1 menit 20 detik dan telah
dipublikasikan melalui kanal YouTube resmi KIM Pojok Kata. Berdasarkan hasil uji
kelayakan, media ini memperoleh nilai 84% dari ahli materi dan 88,4% dari
masyarakat, yang menunjukkan bahwa motion graphic tersebut sangat layak
digunakan sebagai media promosi kampanye. Hasil ini membuktikan bahwa
penerapan elemen visual, audio, dan animasi yang interaktif dalam motion graphic
dapat meningkatkan daya tarik pesan kampanye dan efektivitas penyampaian

informasi kepada masyarakat Kabupaten Sambas.
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