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Abstract. The Natural Resources Conservation Agency (BKSDA) of West Kalimantan is responsible for the 

management and preservation of natural resources and biodiversity in the West Kalimantan region, 

including the Gunung Nyiut Nature Reserve. The background of creating this motion graphic is the frequent 

visits by the public to the waterfalls in the Gunung Nyiut Nature Reserve due to the lack of information that 

a Nature Reserve is not a tourist destination. The lack of public understanding regarding the functions and 

regulations of conservation areas has led to continued tourist activities in areas that should be protected. 

This motion graphic was developed using the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method. In an 

effort to convey information to the public that a Nature Reserve is not a tourist destination, a visualization 

was created as an information medium, and a motion graphic was chosen as the medium. The creation of 

this motion graphic went through three stages: pre-production, production, and post-production. The 

purpose of creating this motion graphic is to inform the public that the waterfalls located within the Nature 

Reserve are not tourist attractions. The final result is an educational video with a duration of 3 minutes 

and 27 seconds. The test results using questionnaires from two material experts showed a 94% score with 

a Strongly Agree (SA) interval, and the results from 20 general public respondents reached 97% with a 

Strongly Agree (SA) interval, indicating that the motion graphic is highly suitable for publication. 
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Abstrak. Balai Konservasi Sumber Daya Alam (BKSDA) Kalimantan Barat bertanggung jawab dalam 

pengelolaan dan pelestarian sumber daya alam serta keanekaragaman hayati di wilayah Kalimantan Barat, 

termasuk kawasan Cagar Alam Gunung Nyiut. Latar belakang pembuatan motion graphic ini adalah 

seringnya masyarakat mengunjungi air terjun di Cagar Alam Gunung Nyiut karena kurangnya informasi 

yang didapat masyarakat bahwa Cagar Alam bukan tempat wisata. Kurangnya pemahaman masyarakat 

mengenai fungsi dan aturan kawasan konservasi menyebabkan aktivitas wisata di area yang seharusnya 

dilindungi masih sering terjadi. Motion graphic ini menggunakan metode pengembangan MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle). Dalam upaya menyampaikan informasi bahwa Cagar Alam bukan 

tempat wisata kepada masyarakat luas, dibuatlah visualisasi untuk media informasi maka dipilihlah salah 

satu media informasi berupa motion graphic.  Pembuatan motion graphic ini melalui tiga tahapan pra 

produksi, produksi, pasca produksi. Pembuatan motion graphic ini bertujuan untuk memberi tahu 

masyarakat bahwa air terjun di lokasi Cagar Alam itu bukanlah tempat wisata. Hasil dari pembuatan motion 

graphic berupa video edukatif berdurasi 3 menit 27 detik. Hasil pengujian menggunakan kuisioner dari 2 

ahli materi adalah 94% dengan interval Sangat Setuju (SS) dan hasil dari 20 responden masyarakat umum 

yaitu sebesar 97% dengan interval Sangat Setuju (SS) menunjukkan sangat layak untuk di publikasikan. 

 

Kata kunci: Motion graphic, Edukatif, Sumber Daya Alam, Cagar Alam. 
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1. PENDAHULUAN 

Balai Konservasi Sumber Daya Alam (BKSDA) Kalimantan Barat merupakan 

lembaga yang bertanggung jawab dalam pengelolaan dan pelestarian sumber daya 

alam serta keanekaragaman hayati di Kalimantan Barat dalam usaha menyelamatkan 

serta melindungi satwa yang mendapatkan perlindungan, sesuai dengan ketentuan 

Undang-Undang Nomor 5 Tahun 1990 tentang Konservasi Sumber Daya Alam Hayati 

dan Ekosistemnya (Dilindungi et al., 2024). Salah satu kegiatan yang dilakukan oleh 

BKSDA adalah menjaga kawasan Cagar Alam demi melindungi potensi alam dan 

keanekaragaman hayati yang terdapat di kawasan tersebut. 

Kawasan Cagar Alam hanya untuk pendidikan, penelitian, dan pengembangan 

ilmu pengetahuan, bukan untuk wisata (Purnomo et al., 2013). Fungsi utama Cagar 

Alam adalah sebagai tempat melindungi keragaman tumbuhan, hewan, dan ekosistem 

(Kasus et al., 2021). Salah satu Cagar Alam yang dikelola oleh BKSDA Kalimantan 

Barat yaitu Cagar Alam Gunung Nyiut. 

Cagar Alam Gunung Nyiut memiliki luasan sebesar 91.648,63 ha. Cagar Alam 

Gunung Nyiut masuk wilayah Kabupaten Bengkayang, Kabupaten Landak dan 

Kabupaten Sanggau (Dian, 2022). Di Cagar Alam Gunung Nyiut terdapat beberapa air 

terjun yang masih sering dikunjungi masyarakat karena tidak adanya informasi yang 

di dapat masyarakat bahwa Cagar Alam bukan tempat wisata. Kurangnya pemahaman 

masyarakat mengenai fungsi dan aturan kawasan konservasi menyebabkan aktivitas 

wisata di area yang seharusnya dilindungi masih sering terjadi (Cagar et al., 2022). Hal 

ini tentu dapat menimbulkan kerusakan ekosistem dan mengganggu kelestarian flora 

serta fauna yang ada di dalamnya (Cagar et al., 2018). Dalam upaya menyampaikan 

informasi bahwa Cagar Alam bukan tempat wisata kepada masyarakat luas, 

dibutuhkan media informasi yang menarik dan mudah dipahami (Sdlb, 2023). 

Dibuatlah visualisasi media informasi yang dapat mendukung hal tersebut berupa 

motion graphic. 

Motion graphic adalah jenis seni desain grafis yang menggabungkan ilustrasi, 

tipografi, fotografi dan videografi dengan menggunakan teknik animasi (Cohen & 

Hoban, 2021). Komunikasi visual yang hidup dan menggabungkan elemen grafis, 
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animasi, teks, suara, dan  ilustrasi,  supaya penyampaian pesannya lebih  menarik 

(Nurfitri et al., 2025).  

Pembuatan motion graphic ini bertujuan untuk memberi tahu masyarakat bahwa 

air terjun di lokasi Cagar Alam itu bukanlah tempat wisata. Motion graphic memiliki 

dampak yang lebih besar dalam komunikasi visual, dimana penyampaian informasi 

dalam bentuk gerakan (motion) dengan penggabungan gambar, kata-kata dan suara 

dapat mudah dipahami (Cilla et al., 2023). Dengan adanya motion graphic ini, 

diharapkan masyarakat dapat lebih mengetahui pentingnya konservasi dan 

keberagaman hayati yang terdapat di Cagar Alam Gunung Nyiut. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Dalam pengerjaan motion graphic ini menggunakan metode pengembangan 

Multimedia Development Live Cycle (MDLC). Metode ini terdiri dari enam tahapan, 

yaitu concept (konsep), material collecting (pengumpulan materi), design (desain), 

assembly (pembuatan), editing, testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian) 

(Sitompul et al., 2023). Selain itu motion graphic ini juga menggunakan metode 

pengumpulan data untuk mempermudah proses pembuatan. 
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Gambar 1. Metode MDLC 

2.1   Metode Pengumpulan Data 

Pada pembuatan motion graphic ini menggunakan beberapa metode 

penelitian agar memudahkan proses pembuatannya. 

a. Observasi 

Dari observasi ini dilakukan pengamatan terhadap seringnya masyarakat 

mengunjungi air terjun yang ada di Cagar Alam Gunung Nyiut. 

b. Wawancara 

Proses wawancara dilakukan dengan pihak BKSDA Kalimantan Barat 

untuk memperoleh informasi terkait fungsi dan peraturan di wilayah Cagar 

Alam. 

c. Dokumentasi 

Melakukan dokumentasi dengan mencatat dan meminta arsip poto air terjun 

yang ada di Cagar Alam Gunung Nyiut dari BKSDA Kalimantan Barat. 

d. Studi Literatur 

Mengumpulkan referensi dari jurnal terkait konservasi alam dan teori 

motion graphic. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pembuatan Motion Graphic Edukatif: Air Terjun di Cagar Alam Gunung Nyiut 

Sebagai Kawasan Konservasi BKSDA Kalimantan Barat dibuat dengan software 

Adobe diantaranya Illustrator, After effect, dan Premiere pro. Beberapa tahapan dalam 

pembuatan motion graphic yaitu:  

3.1 Pra Produksi 

Tahap pra produksi adalah proses persiapan yang menyangkut semua hal 

sebelum proses produksi sebuah video. Pra produksi merupakan tahap kegiatan 

awal perencanaan produksi video yang akan dibuat (Nurul Shadrina et al., 2023). 

Pada tahap pra produksi, metode MDLC yang diterapkan antara lain:  

1. Tahap concept  

Pada tahap ini, konsep motion graphic dirancang dengan menentukan tema 

dan tujuan pembuatan motion graphic, yaitu untuk mengedukasi masyarakat 

bahwa air terjun yang ada di Cagar Alam Gunung Nyiut bukanlah tempat wisata. 

Pengembangan selanjutnya dari tema dan tujuan adalah naskah dan storyboard. 

a) Naskah 

Naskah dibuat dari pengembangan ide agar alur cerita terarah. Naskah 

dibuat detail mengenai visual dan voice over yang akan digunakan dalam 

pembuatan motion graphic. 
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Gambar 2. Naskah 
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b) Storyboard 

Pembuatan storyboard untuk menggambarkan deskripsi setiap scene yang 

akan dibuat. 

Table 1. Storyboard 

No Deskripsi Sketsa Durasi 

1 

Intro logo 

Kementerian 

Kehutanan 

 

00:06 

2 
Intro logo BKSDA 

Kalbar 

 

00:06 

3 

Disclaimer film ini 

dibuat untuk edukasi 

konservasi bukan 

panduan wisata.   

00:07 

4 

Memperlihatkan hutan 

Cagar Alam Gunung 

Nyiut menggunakan 

drone.  

00:10 

5 

Memperlihatkan satwa 

liar dan tumbuhan 

khas yang ada di 

Cagar Alam Gunung 

Nyiut serta 

menjelaskan peraturan 

kawasan suaka alam. 

 

00:24 

6 

Memperlihatkan air 

terjun yang ada di 

kawasan Cagar Alam 

Gunung Nyiut.  

00:10 
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7 

Peta kawasan Gunung 

Nyiut yang dikelilingi 

3 kabupaten.  

00:16 

2. Tahap material collecting 

Tahap ini merupakan proses pengumpulan bahan yang akan digunakan 

dalam pembuatan motion graphic. Bahan utama yang digunakan yaitu aset 

vector dan gambar. 

3. Tahap design  

Tahap desain pada motion graphic meliputi perencanaan visual, transisi 

antar scene, serta elemen grafis seperti karakter vector. 

3.2 Produksi  

Tahap produksi merupakan pengerjaan awal video yang disesuaikan dengan 

naskah dan storyboard. Di dalamnya terdapat objek grafis, pengambilan atau 

pembuatan video dan perekaman narasi (Fauzi & Wibowo, 2021). 

1. Tahap Assembly 

Pada tahap ini software Adobe Illustrator, Adobe After Effect dan Adobe 

Premiere Pro sangat berperan penting untuk membuat visual vector dan 

membuat animasi visual dan transisi. Berikut beberapa tahapan pembuatan 

motion graphic air terjun di Cagar Alam Gunung Nyiut. 

a) Pemisahan object 

Object vector yang di download melalui freepik dimasukkan ke 

adobe illustrator untuk dipisah pisahkan agar memudahkan untuk 

digerakkan ketika membuat animasi di after effect. 

 

Gambar 3. Pemisahan object 

b) Animasi 
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Pada tahap ini object vector yang telah dipisahkan, selanjutnya 

dimasukkan ke after effect untuk diberikan gerakan dengan mengatur 

keyframe atau memberi efek tertentu pada elemen visual. 

 

Gambar 4. Animasi 

2. Tahap Editing 

Setelah animasi dirender, lalu masukan hasil render video ke adobe 

premiere pro untuk diberi backsound dan dubbing agar video lebih menarik. 

Selanjutnya sesuaikan volume backsound dan dubbing menggunakan 

essential sound. 

 

Gambar 5. Editing 

3.3 Pasca produksi  

Pada tahap pasca produksi merupakan tahap akhir dari pembuatan motion 

graphic. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini meliputi : 

1. Testing 

Dalam tahapan ini merupakan tahap pengujian untuk memastikan hasil 

motion graphic layak atau tidak untuk dipublikasikan. Pengujian dilakukan 

menggunakan metode kuisioner yang diberikan kepada ahli materi dan 

masyarakat umum sebagai responden. 
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a) Pengujian ke Ahli Materi pertama 

Berikut bentuk form kuisioner pernyataan dan jawaban yang 

dilakukan terhadap Ahli Materi pertama. 

 

 

Gambar 6. Kuisioner ahli materi pertama 

b) Pengujian ke Ahli Materi kedua 

Berikut bentuk form kuisioner pernyataan dan jawaban yang 

dilakukan terhadap Ahli Materi pertama. 

 

 

Gambar 7. Kuisioner ahli materi kedua 

 

c) Pengujian ke masyarakat umum 
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Berikut hasil pengujian kuisioner yang dilakukan ke masyarakat 

umum. 

 

Gambar 8. Kuisioner masyarakat umum 

Jadi hasil presentase dari 2 penguji Ahli Materi adalah 94% dengan 

interval Sangat Setuju (SS) dan hasil penilaian dari 20 responden yaitu 

sebesar 97% dengan interval Sangat Setuju (SS). Dengan demikian, 

secara keseluruhan hasil kuisioner “Pembuatan Motion Graphic Edukatif 

: Air Terjun di Cagar Alam Gunung Nyiut Sebagai Kawasan Konservasi 

BKSDA Kalimantan Barat” dinyatakan sangat layak untuk 

dipublikasikan. 

3.4 Hasil 

Tahap ini merupakan tahap akhir dari MDLC yaitu distribusi atau publikasi, 

dimana produk yang telah selesai dikembangkan kemudian disebarkan ke media 

sosial. Video motion graphic ini berdurasi 03:27 menit dengan format MP4. Video 

disebarkan melalui media Instagram dengan link : 

https://www.instagram.com/reel/DQA0XU6kiLF/?igsh=MWFwaGZ4cXZxdmd

4Ng==  

 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian terhadap produk Pembuatan 

Motion Graphic Edukatif : Air Terjun di Cagar Alam Gunung Nyiut yang bertujuan 

untuk memberikan edukasi kepada masyarakat agar memahami bahwa air terjun yang 

https://www.instagram.com/reel/DQA0XU6kiLF/?igsh=MWFwaGZ4cXZxdmd4Ng==
https://www.instagram.com/reel/DQA0XU6kiLF/?igsh=MWFwaGZ4cXZxdmd4Ng==
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ada di Cagar Alam Gunung Nyiut bukan tempat wisata. Kawasan ini hanya untuk 

konservasi, penelitian, dan pendidikan. Proses pembuatan dikembangkan 

menggunakan metode MDLC yang meliputi tahap concept, material collecting, 

design, assembly, testing, dan distribusi. 

Hasil pengujian menggunakan kuisioner dari 2 ahli materi adalah 94% dengan 

interval Sangat Setuju (SS) dan hasil dari 20 responden masyarakat umum yaitu 

sebesar 97% dengan interval Sangat Setuju (SS) sehingga menunjukkan sangat layak 

untuk di publikasikan. 
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