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BAB 1   
PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi dan industri yang semakin pesat telah mendorong 
meningkatnya kebutuhan manusia terhadap berbagai produk, mulai dari makanan, 
kosme�k, hingga produk kesehatan. Dalam proses pengembangannya, berbagai 
produk tersebut umumnya melalui tahap pengujian untuk memas�kan keamanan 
dan kualitas sebelum dikonsumsi oleh masyarakat. Salah satu metode yang telah 
lama digunakan adalah pengujian terhadap hewan atau Animal Testing, yang 
menjadikan hewan sebagai objek eksperimen. 

Prak�k penggunaan hewan dalam berbagai industri sering kali 
menimbulkan dampak nega�f terhadap kesejahteraan hewan, seper� penderitaan 
fisik, stres, hingga kema�an. Meskipun prak�k ini kerap dilegalkan dengan tujuan 
menjaga keselamatan konsumen dari produk yang dikembangkan, dampak yang 
dirasakan oleh hewan tetap sangat signifikan. Dalam beberapa kasus, hewan dapat 
mengalami kekurangan gizi, kelumpuhan, mutasi gene�k, hingga akhirnya dibunuh 
untuk mencegah potensi penyebaran penyakit kepada hewan lain. 

Kondisi tersebut �dak jarang menuai kri�k dari berbagai kalangan 
masyarakat yang menilai bahwa prak�k Animal Testing melanggar prinsip e�ka dan 
�dak manusiawi. Kri�k ini kemudian mendorong munculnya berbagai gerakan 
perlindungan hewan di berbagai belahan dunia. Salah satu yang paling awal dan 
berpengaruh adalah pendirian organisasi Society for the Prevention of Cruelty to 
Animals (SPCA) oleh Richard Mar�n pada tahun 1824 yang menjadi pelopor dalam 
memperjuangkan kesejahteraan dan hak hidup hewan secara lebih adil dan 
bere�ka. 

Seiring waktu, berbagai organisasi serupa turut bermunculan untuk 
memperkuat gerakan tersebut. Namun demikian, prak�k penggunaan hewan 
masih terus berlangsung hingga saat ini dan tetap menjadi isu yang kontroversial. 
Meskipun banyak ak�vis dan organisasi yang menyuarakan penolakan, 
penggunaan hewan dalam eksperimen masih marak dilakukan di berbagai negara. 
Beragam jenis hewan seper� �kus, kelinci, kuda, anjing, kucing, hingga monyet 
kerap dijadikan objek percobaan dan bahkan harus kehilangan nyawa demi 
kepen�ngan riset ilmiah maupun kebutuhan eksperimen lainnya. 
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Data dari Royal Society for the Prevention of Cruelty to Animals (RSPCA) 
menunjukkan lima negara dengan penggunaan hewan percobaan terbanyak di 
dunia. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan data tersebut, Amerika Serikat tercatat sebagai negara dengan 

penggunaan hewan terbanyak, yakni sekitar 20 juta hewan pada tahun 2020, 
disusul oleh Cina dengan 16 juta dan Jepang dengan 11 juta hewan. Tingginya 
angka tersebut �dak terlepas dari legalitas yang diatur dalam undang-undang 
masing-masing negara. Di Amerika Serikat, prak�k ini masih diperbolehkan melalui 
Animal Welfare Act (AWA) dengan penerapan prinsip e�ka 3R (Replacement, 
Reduction, dan Refinement), meskipun pelanggaran masih kerap terjadi. 

Salah satu kasus yang mencuat pada tahun 2022 melibatkan perusahaan 
Neuralink yang diduga melakukan perlakuan �dak manusiawi terhadap hewan uji 
hingga menyebabkan kema�an yang dianggap �dak perlu dan memicu inves�gasi 
oleh Food and Drug Administration (FDA). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 
penerapan prinsip kesejahteraan hewan dalam prak�k pemanfaatan hewan masih 
menjadi tantangan di berbagai negara. 

Prak�k serupa juga banyak ditemukan di negara-negara Asia. Cina sempat 
mewajibkan uji coba hewan untuk produk kosme�k, meskipun kini mulai 
dilonggarkan. Namun demikian, penggunaan hewan dalam pengujian masih �nggi, 
terutama untuk produk medis dan ekspor. Jepang dan Korea Selatan juga masih 

Gambar 1.1 Negara dengan penggunaan hewan sebagai bahan 
percobaan terbanyak tahun 2020 

Sumber : Good Start (2020) 
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menerapkan prak�k serupa, meskipun sebagian perusahaan mulai beralih ke 
metode alterna�f seiring meningkatnya permintaan terhadap produk cruelty-free. 

Indonesia juga masih menghadapi permasalahan serupa dalam prak�k 
pemanfaatan hewan. Meskipun skalanya �dak sebesar negara-negara lain, prak�k 
yang berpotensi mengabaikan kesejahteraan hewan masih ditemukan di berbagai 
sektor. Hal ini sejalan dengan pernyataan bahwa kesadaran masyarakat terhadap 
kesejahteraan hewan masih tergolong rendah (Iskandar, 2021). Selama tahun 2019 
tercatat 19 kasus penganiayaan hewan di Bali (Daryono, 2019). Bentuk kekerasan 
yang terjadi beragam, mulai dari ditembak, dipukul, hingga disiksa sampai ma� 
(Calvary, 2019). 

Berikut disajikan data yang menunjukkan posisi Indonesia dalam kasus 
kekerasan terhadap hewan secara global. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pengumpulan data dari media sosial seper� YouTube, Facebook, dan TikTok 

pada periode Juli 2020 hingga Agustus 2021 menunjukkan �ngginya konten 
kekerasan terhadap hewan. Dari total 5.480 konten yang dianalisis, sebanyak 1.626 
konten berasal dari Indonesia. Data tersebut menunjukkan bahwa isu 
kesejahteraan hewan masih belum menjadi perha�an utama di masyarakat (Asia 
for Animals Coalition, 2021). 

Hasyim (2024) melaporkan hasil inves�gasi People for the Ethical Treatment 
of Animals (PETA) yang mengungkap adanya prak�k �dak e�s dalam produksi kopi 
Luwak. Luwak (Paradoxurus hermaphroditus) ditangkap dari habitat alaminya, 
dikurung dalam kandang sempit, serta dipaksa mengonsumsi buah kopi dalam 
jumlah besar sehingga mengganggu pola makan alami dan kesehatannya. Kondisi 

Gambar 1.2 Indonesia Peringkat Pertama Penyiksa Hewan di Dunia 
Sumber: Kompas.com (Putri, 2021) 
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tersebut menunjukkan bahwa �ngginya permintaan pasar terhadap kopi Luwak 
turut mendorong prak�k produksi yang berpotensi mengabaikan kesejahteraan 
hewan, khususnya di wilayah Bali. 

Dalam konteks ini, is�lah Animal Testing �dak hanya dipahami sebagai 
pengujian hewan di laboratorium, tetapi juga dimaknai secara lebih luas sebagai 
bentuk pemanfaatan hewan dalam sistem industri yang berpotensi mengabaikan 
kesejahteraannya. Salah satu bentuk prak�k tersebut dapat ditemukan dalam 
industri kopi Luwak. Kopi Luwak dikenal sebagai salah satu kopi termahal di dunia 
dan menjadi daya tarik wisata yang populer, khususnya di Bali. Namun di balik citra 
tersebut, terdapat prak�k yang berpotensi merugikan kesejahteraan Luwak, 
seper� penangkapan dari habitat aslinya, pengandangan dalam ruang terbatas, 
serta pemberian pakan yang �dak sesuai dengan perilaku alaminya. 

Permasalahan ini semakin kompleks karena representasi kopi Luwak di 
media dan sektor pariwisata cenderung hanya menampilkan sisi konsumsi serta 
pengalaman wisata yang menarik tanpa memperlihatkan kondisi nyata yang 
dialami oleh Luwak. Kondisi tersebut menciptakan kesenjangan antara persepsi 
masyarakat dan realitas yang terjadi di lapangan.  

Oleh karena itu, diperlukan upaya komunikasi yang mampu meningkatkan 
kesadaran masyarakat terhadap isu kesejahteraan hewan secara lebih efek�f. Salah 
satu upaya yang dapat dilakukan adalah melalui kampanye eduka�f menggunakan 
media motion graphic yang mampu menggabungkan elemen visual, teks, narasi, 
dan audio secara dinamis sehingga pesan dapat disampaikan secara lebih menarik 
dan mudah dipahami. Melalui pendekatan tersebut, diharapkan isu kesejahteraan 
Luwak dapat disampaikan secara efek�f serta mendorong audiens untuk lebih 
kri�s dan reflek�f terhadap apa yang mereka konsumsi.  

 
B. Iden�fikasi Masalah 
 Berdasarkan paparan pada latar belakang di atas, diiden�fikasi beberapa 
masalah yang terjadi, yaitu : 

1. Masih adanya prak�k pemanfaatan hewan yang berpotensi mengabaikan 
kesejahteraan hewan, khususnya pada Luwak dalam industri kopi di Bali. 

2. Rendahnya �ngkat kesadaran masyarakat terhadap kondisi dan dampak 
yang dialami hewan dalam proses produksi tersebut. 

3. Kurangnya media komunikasi visual yang eduka�f, menarik, dan mudah 
diakses dalam menyampaikan isu kesejahteraan hewan kepada 
masyarakat. 
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C. Pembatasan Masalah 
 Untuk memperjelas ruang lingkup peneli�an dan perancangan, batasan 
masalah dalam tugas akhir ini ditetapkan sebagai berikut: 

1. Fokus kajian pada prak�k pemanfaatan Luwak dalam produksi kopi di 
wilayah Bali. 

2. Perancangan media kampanye dibatasi pada media digital berupa video 
Motion Graphic. 

3. Target audiens kampanye adalah masyarakat yang ak�f menggunakan 
media digital di Indonesia. 
 

D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, perumusan masalah 
dalam peneli�an ini adalah: 

1. Bagaimana merancang Motion Graphic sebagai media kampanye yang 
efek�f untuk meningkatkan kesadaran masyarakat mengenai 
kesejahteraan Luwak dalam industri kopi di Bali? 

2. Elemen visual dan pesan seper� apa yang tepat untuk menyampaikan isu 
tersebut secara komunika�f dan menarik? 

3. Bagaimana peran Motion Graphic dalam membangun pemahaman dan 
kesadaran audiens terhadap isu kesejahteraan hewan? 
 

E. Tujuan Kajian 
 Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, tujuan dari peneli�an 
ini adalah: 

1. Merancang Motion Graphic sebagai media kampanye yang informa�f, 
komunika�f, dan menarik terkait isu kesejahteraan Luwak di Bali. 

2. Menentukan elemen visual dan pesan yang efek�f dalam menyampaikan 
isu kesejahteraan hewan kepada masyarakat. 

3. Meningkatkan kesadaran dan kepedulian masyarakat terhadap isu 
kesejahteraan hewan melalui media visual. 
 

F. Manfaat Kajian 
 Peneli�an dengan judul “Perancangan Motion Graphic Sebagai Sarana 
Kampanye Tentang Animal Testing Pada Luwak di Bali” diharapkan mempunyai 
kegunaan baik secara teori�s maupun prak�s. 
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Sehingga perancangan ini dapat memberikan manfaat berupa: 
1. Meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap prak�k Animal Testing, 

khususnya pada Luwak. 
2. Mendorong par�sipasi masyarakat dalam mendukung kampanye dan 

gerakan perlindungan hewan. 
3. Memberikan kontribusi dalam literatur mengenai perancangan mo�on 

grafis bertema lingkungan dan kesejahteraan hewan 
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BAB 2  
TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Komunikasi 
 Komunikasi dipahami sebagai proses membangun dan mempertahankan 
hubungan antarmanusia, baik secara langsung maupun melalui media. Dalam 
proses tersebut, komunikasi melibatkan dialog yang menekankan kemampuan 
individu untuk saling berbicara dan mendengarkan guna mencapai pemahaman 
bersama. Selain itu, komunikasi juga dipandang sebagai proses pengelolaan 
informasi yang mencakup produksi, penyampaian, hingga penggunaan pesan, 
serta sebagai sarana untuk memengaruhi keyakinan, sikap, dan perilaku 
individu (Stephen W. Litlejohn et al., 2021). 
 Pandangan tersebut diperkuat dengan pernyataan bahwa komunikasi 
merupakan proses relasional yang berlangsung secara terus-menerus antara 
dua orang atau lebih. Proses ini �dak hanya memengaruhi cara individu 
menafsirkan pesan, tetapi juga membentuk dan dipengaruhi oleh hubungan 
yang terjalin di antara mereka (Griffin et al, 2023). 
 Berdasarkan kedua pandangan tersebut, komunikasi dapat dipahami 
sebagai proses interaksi yang berlangsung secara berkelanjutan untuk 
membangun hubungan, menciptakan pertukaran makna, mengelola informasi, 
serta memengaruhi pemikiran, sikap, dan perilaku individu melalui pesan yang 
dapat ditafsirkan secara beragam sesuai konteks penerimanya. 

 

2. Persepsi dalam Kampanye Persuasif 
 Persepsi merupakan proses individu dalam mengama�, menafsirkan, dan 
memberikan makna terhadap informasi yang diterimanya. Persepsi dipengaruhi 
oleh berbagai faktor, seper� pengalaman pribadi, latar belakang budaya, nilai, 
serta keyakinan yang dimiliki individu sehingga pesan yang sama dapat 
dimaknai secara berbeda oleh se�ap orang (Humaizi & Zulkarnain, 2024). 
 Perkembangan media digital dan media sosial turut berperan dalam 
membentuk persepsi masyarakat melalui penyebaran informasi yang 
berlangsung secara cepat dan luas. Informasi yang diterima secara berulang 
melalui berbagai pla�orm digital dapat memengaruhi cara pandang masyarakat 
terhadap suatu fenomena, termasuk dalam membentuk opini dan sikap 
terhadap isu tertentu (Humaizi & Zulkarnain, 2024). 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

  

  



26 
 

 Selain persepsi, empa� juga menjadi aspek pen�ng dalam proses 
komunikasi. Empa� memungkinkan individu memahami dan merasakan kondisi 
yang dialami pihak lain sehingga dapat membangun hubungan yang lebih 
mendalam dan auten�k (Humaizi & Zulkarnain, 2024). Pendekatan empa�k 
digunakan untuk membantu audiens memahami suatu isu �dak hanya secara 
informa�f, tetapi juga secara emosional. 
 Berdasarkan uraian tersebut, kampanye persuasif �dak hanya berfungsi 
sebagai media penyampaian informasi, tetapi juga sebagai sarana membangun 
persepsi dan sudut pandang masyarakat terhadap suatu isu. Melalui 
pendekatan komunikasi persuasif dan personal yang didukung unsur emosional 
dan empa�k, pesan kampanye dapat membantu audiens memahami isu secara 
lebih mendalam, menumbuhkan kepedulian, serta mendorong perubahan 
sikap masyarakat.  

 

3. Jenis Komunikasi 
 Pemahaman mengenai ruang lingkup jenis-jenis komunikasi juga 
membantu proses penyampaian pesan berlangsung lebih efek�f dan sesuai 
dengan karakteris�k audiens. Oleh karena itu, terdapat beberapa jenis 
komunikasi yang digunakan dalam proses komunikasi kampanye: 

a. Komunikasi Verbal  
Komunikasi verbal merupakan bentuk komunikasi yang menggunakan kata-
kata, baik secara lisan maupun tertulis, untuk menyampaikan pesan, 
informasi, gagasan, maupun perasaan kepada orang lain. Dalam komunikasi 
verbal, bahasa berfungsi sebagai sarana utama untuk membangun 
pemahaman dan pertukaran makna antarindividu (Yaskinah Lubis et al., 
2025). 

b. Komunikasi Nonverbal 
Komunikasi nonverbal merupakan bentuk komunikasi yang menyampaikan 
pesan tanpa menggunakan kata-kata, melainkan melalui ekspresi wajah, 
gerakan tubuh, kontak mata, intonasi suara, serta berbagai simbol lainnya. 
Komunikasi ini berperan dalam menyampaikan emosi, memperjelas makna 
pesan, dan mendukung efek�vitas komunikasi verbal dalam suatu interaksi 
(Yaskinah Lubis et al., 2025). 
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c. Komunikasi Massa 
Komunikasi massa merupakan proses penyampaian pesan kepada khalayak 
luas melalui media massa, baik media cetak, elektronik, maupun digital. 
Komunikasi massa ditujukan kepada masyarakat secara terbuka sehingga 
informasi dapat disebarkan secara luas dan diterima oleh banyak orang 
dalam waktu yang rela�f bersamaan. Karakteris�k tersebut menjadikan 
komunikasi massa sebagai sarana yang efek�f dalam menyampaikan 
informasi kepada audiens yang besar dan beragam (Kus�awan et al., 2022). 

  
 Berdasarkan uraian tersebut, berbagai jenis komunikasi memiliki peran 
yang saling mendukung dalam proses penyampaian pesan kampanye. 
Komunikasi verbal digunakan untuk menyampaikan informasi melalui narasi, 
copywriting, dan teks, sedangkan komunikasi nonverbal membantu 
membangun emosi dan suasana melalui ekspresi visual, gerakan, warna, serta 
audio sehingga pesan dapat diterima secara lebih mendalam oleh audiens. 
Selain itu, komunikasi massa memungkinkan penyebaran informasi kepada 
khalayak luas melalui media digital dan media sosial secara cepat dan efek�f. 
 Dalam konteks kampanye digital, penggunaan berbagai jenis komunikasi 
tersebut menjadi pen�ng untuk membangun penyampaian pesan yang 
komunika�f, informa�f, dan menarik. Oleh karena itu, dibutuhkan media 
audiovisual yang mampu menggabungkan unsur komunikasi verbal, nonverbal, 
dan komunikasi massa dalam satu media kampanye sehingga pesan yang 
disampaikan dapat diterima secara lebih efek�f serta mampu membangun 
perha�an dan pemahaman. 
 

4. Desain Komunikasi Visual 
 Desain Komunikasi Visual (DKV) merupakan bidang yang memanfaatkan 
berbagai elemen visual sebagai media untuk menyampaikan pesan dan 
informasi kepada audiens. Dalam prak�knya, DKV mengombinasikan unsur-
unsur seper� �pografi, warna, ilustrasi, tata letak, dan teknologi visual untuk 
menciptakan komunikasi yang efek�f serta mudah dipahami. Seiring 
perkembangan teknologi dan komunikasi, ruang lingkup DKV �dak hanya 
terbatas pada desain grafis konvensional, tetapi juga mencakup berbagai media 
digital yang terus berkembang (Dedit Priyono et al., 2023). 

 



28 
 

5. Elemen dan Unsur Desain 
 Elemen desain merupakan komponen dasar yang membentuk suatu karya 
visual. Elemen-elemen tersebut digunakan untuk menyusun komposisi yang 
mampu menyampaikan pesan, membangun suasana, serta menciptakan 
pengalaman visual bagi audiens. Beberapa elemen dasar dalam desain melipu� 
��k, garis, bidang atau bentuk, ruang, tekstur, dan warna (Marina Wardaya, 
2023). 

a. Ti�k 
Ti�k merupakan elemen visual paling dasar yang menjadi awal terbentuknya 
berbagai unsur desain lainnya. Dalam suatu komposisi, ��k dapat digunakan 
sebagai penanda, pusat perha�an, maupun bagian dari susunan visual yang 
membentuk pola tertentu (Marina Wardaya, 2023) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
b. Garis 

Garis adalah elemen visual yang terbentuk dari hubungan antar ��k dan 
memiliki arah tertentu. Dalam desain, garis berfungsi untuk membatasi 
bentuk, mengarahkan pandangan audiens, menciptakan struktur visual, 
serta membangun kesan tertentu sesuai karakter garis yang digunakan 
(Marina Wardaya, 2023) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.1 Ti�k 
Sumber : Marina Wardaya 

Gambar 2.2 Macam-macam Garis 
Sumber : De�k.com (2024) 
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c. Bentuk (Shape) 
Bentuk merupakan elemen visual berupa bentuk dua dimensi yang dibatasi 
oleh garis, warna, atau perbedaan nilai visual tertentu. Dalam desain 
komunikasi visual, bentuk digunakan untuk membangun objek, menyusun 
komposisi, serta membantu menyampaikan pesan kepada audiens. Bentuk 
dapat terbentuk dari kombinasi berbagai elemen desain, seper� garis, 
warna, dan bayangan yang memberikan kesan visual tertentu (Marina 
Wardaya, 2023). 

Secara umum, bentuk dapat dibedakan menjadi bentuk geometris dan 
bentuk organic. Selain itu, dalam komposisi visual dikenal pula konsep 
bentuk posi�f dan bentuk nega�f. 

1) Bentuk Geometris, merupakan bentuk yang memiliki struktur teratur 
dan dapat diukur secara matema�s, seper� lingkaran, persegi, 
segi�ga, dan persegi panjang. (Marina Wardaya, 2023). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2) Bentuk Organik, merupakan bentuk yang cenderung memiliki 
karakter lebih bebas, �dak beraturan, serta dinamis, seper� bentuk 
daun, bunga, atau elemen alami lainnya (Marina Wardaya, 2023). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.4 Bentuk Organik 
Sumber : Marina Wardaya 

Gambar 2.3 Bentuk Geometris 
Sumber : Marina Wardaya 
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3) Bentuk Posi�f, merupakan area yang menjadi fokus utama atau 
objek dalam desain (Marina Wardaya, 2023). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4) Bentuk Nega�f, merupakan ruang kosong yang berada di sekitar 
objek tersebut (Marina Wardaya, 2023). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

d. Volume (Gempal) 
Volume atau gempal merupakan unsur desain yang memberikan kesan 
bentuk �ga dimensi melalui dimensi panjang, lebar, dan �nggi. Berbeda 
dengan bidang yang bersifat dua dimensi, volume menghadirkan kesan 
ruang dan massa visual pada suatu objek(Marina Wardaya, 2023). 

Gambar 2.5 Bentuk Posi�f 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 2.6 Bentuk Nega�f 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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Dalam karya desain dua dimensi, volume �dak hadir secara fisik, tetapi 
dibentuk sebagai ilusi visual melalui pengolahan garis, bidang, ��k, ruang, 
dan bayangan. Penggabungan berbagai elemen tersebut memungkinkan 
terciptanya kesan ketebalan, kedalaman, serta bentuk yang tampak lebih 
hidup dalam suatu komposisi visual (Marina Wardaya, 2023). 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

e. Ruang (Space) 
Ruang merupakan area yang berada di sekitar, di antara, atau di dalam objek 
visual. Dalam desain, ruang berfungsi membangun kesan kedalaman, jarak, 
keseimbangan, serta hubungan antar elemen pada suatu komposisi. Pada 
karya dua dimensi, ruang bersifat ilusi visual yang dibentuk melalui 
pengaturan elemen desain (Marina Wardaya, 2023). 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.7 Gempal/Bidang (Volume) 
Sumber : Marina Wardaya 

Gambar 2.8 Ruang 
Sumber : Drawing How to Draw (2015) 
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f. Tekstur (Texture) 
Tekstur merupakan karakter atau tampilan permukaan suatu objek yang 
dapat dikenali melalui penglihatan maupun sentuhan. Dalam desain visual, 
tekstur dapat bersifat nyata sehingga dapat dirasakan secara fisik, atau 
bersifat visual yang hanya menampilkan ilusi permukaan tertentu.  

 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

g. Warna (Color) 
Warna merupakan salah satu elemen pen�ng dalam desain visual yang 
berfungsi untuk menyampaikan pesan, membangun iden�tas, membedakan 
elemen visual, serta membentuk suasana tertentu dalam sebuah karya.  

Dalam prak�k desain, warna dapat diterapkan melalui sistem warna digital 
seper� RGB yang digunakan pada layar elektronik maupun sistem warna 
cetak seper� CMYK yang digunakan pada media cetak (Marina Wardaya, 
2023).  

Menurut kejadiannya warna juga dapat dibagi menjadi beberapa yaitu: 

1) Warna Primer, merupakan warna dasar yang menjadi sumber 
pembentukan warna lain, umumnya terdiri dari merah, kuning, dan 
biru (Marina Wardaya, 2023). 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.10 Warna Primer 
Sumber : Marina Wardaya 

Gambar 2.9 Tekstur dalam Seni 
Sumber : DesignForce.co (Vicki Chagger, 2025) 
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2) Warna Sekunder, merupakan warna yang terbentuk dari 
pencampuran dua warna primer dengan proporsi seimbang, seper� 
hijau, jingga, dan ungu (Marina Wardaya, 2023). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3) Warna Tersier, merupakan warna yang dihasilkan dari pencampuran 
warna primer dengan warna sekunder (Marina Wardaya, 2023). 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
Dalam penggunaannya, warna juga perlu memperha�kan prinsip keharmonisan 
warna (color harmony) agar menghasilkan komposisi visual yang efek�f dan 
nyaman dipandang. 
 
 
 

Gambar 2.11 Warna Sekunder 
Sumber : Marina Wardaya 

Gambar 2.12 Warna Tersier 
Sumber : Marina Wardaya 
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 Beberapa skema harmoni warna yang umum digunakan antara lain, yaitu: 

1) Monochromatic, adalah Skema warna yang menggunakan variasi 
terang (tint) dan gelap (shade) dari satu warna dasar. 

2) Triadic, yaitu gabungan dari kombinasi �ga warna yang memiliki jarak 
seimbang pada lingkaran warna. 

3) Analogus, ini adalah kombinasi warna yang berasal dari warna-warna 
yang berdekatan pada lingkaran warna (color wheel). 

4) Complementary, merupakan kombinasi warna yang saling 
berlawanan posisi pada lingkaran warna sehingga menghasilkan 
kontras visual yang kuat. 

Dengan demikian, pemilihan warna yang baik dalam desain merupakan 
pemilihan warna yang memper�mbangkan fungsi komunikasi, kesesuaian 
makna, keterbacaan visual, serta harmoni antarwarna. 

 
h. Tipografi 

Tipografi merupakan elemen desain komunikasi visual yang berkaitan 
dengan penggunaan dan penataan huruf sebagai media penyampaian 
informasi visual agar pesan dapat dibaca, dipahami, dan disampaikan secara 
efek�f kepada audiens (Rr. Nadhira Harsari et al., 2024). 

Beberapa jenis �pografi yang umum digunakan antara lain sebagai berikut: 

1) Serif 
Serif merupakan jenis �pografi yang memiliki ornamen atau garis 
kecil pada bagian ujung huruf. Jenis huruf ini umumnya memberikan 
kesan formal, tegas, klasik, dan elegan (Rr. Nadhira Harsari et al., 
2024). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2.13 Font Serif 
Sumber : Post PrePress 
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2) Sans Serif 
Sans serif merupakan jenis huruf yang �dak memiliki ornamen 
tambahan pada bagian ujung huruf sehingga menghasilkan 
tampilan yang lebih sederhana, modern, dan bersih (Rr. Nadhira 
Harsari et al., 2024). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Perbedaan antara jenis �pografi serif dengan sans serif adalah 
terletak pada bagian ujung hurufnya. Berdasarkan gambar di atas, 
lingkaran merah merupakan bagian sans serif yang �dak ada kaki 
huruf. 
 

3) Dekora�f 
Tipografi dekora�f merupakan jenis huruf yang memiliki bentuk 
visual khas dengan tambahan unsur ornamen atau modifikasi 
bentuk tertentu (Rr. Nadhira Harsari et al., 2024). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.14 Font Sans Serif 
Sumber : Post PrePress 

Gambar 2.15 Font Dekora�f 
Sumber : Atomi Systems (2021) 
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4) Script  
Script merupakan jenis huruf yang menyerupai tulisan tangan dan 
biasanya memiliki bentuk yang mengalir atau sedikit miring (Rr. 
Nadhira Harsari et al., 2024). 

 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

Dalam penerapan �pografi, terdapat beberapa prinsip yang perlu 
diperha�kan agar informasi dapat tersampaikan secara efek�f kepada 
audiens. 

1) Readability, merupakan �ngkat kemudahan serta kenyamanan 
pembaca dalam membaca suatu teks. Aspek ini dipengaruhi oleh 
beberapa faktor seper� jenis huruf, ukuran teks, kombinasi font, 
serta jarak antar huruf dan kata. Pengaturan Readability yang baik 
membantu audiens memahami isi pesan secara lebih mudah (Rr. 
Nadhira Harsari et al., 2024). 

2) Legibility, merupakan kemampuan pembaca dalam mengenali dan 
membedakan se�ap karakter huruf secara visual. Aspek ini 
bertujuan untuk mengurangi kemungkinan kesalahan dalam 
mengenali bentuk huruf. Faktor yang memengaruhi Legibility antara 
lain bentuk huruf, jenis font, serta ukuran �pografi yang digunakan 
(Rr. Nadhira Harsari, 2024). 

 

6. Prinsip Desain 
 Prinsip desain merupakan landasan dasar yang digunakan desainer dalam 
menyusun dan mengorganisasi elemen visual agar menghasilkan karya yang 
memiliki nilai este�ka, fungsi, serta kemampuan komunikasi yang baik. 
Penerapan prinsip desain berperan dalam membantu penyampaian pesan 

Gambar 2.16 Font Script 
Sumber : Atomi Systems (2021) 
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menjadi lebih jelas, meningkatkan daya tarik visual, dan mendukung terciptanya 
komunikasi visual yang efek�f dalam sebuah karya (Dani Arifudin et al., 2024). 
 Prinsip desain �dak hanya bertujuan menciptakan tampilan visual yang 
menarik secara este�s, tetapi juga memas�kan bahwa pesan yang terkandung 
dalam desain dapat dipahami oleh audiens. Penggunaan prinsip desain yang 
tepat mampu memperkuat kualitas visual, memperjelas informasi yang 
disampaikan, serta meningkatkan efek�vitas komunikasi dalam proses 
penyampaian pesan visual (Dani Arifudin et al., 2024). 
 Penerapan prinsip desain menjadi aspek pen�ng dalam menghasilkan 
karya visual yang este�s, fungsional, dan komunika�f. Dalam prak�k desain, 
terdapat beberapa prinsip yang perlu diperha�kan, yaitu : 

a. Kesatuan (Unity) 
Kesatuan merupakan prinsip desain yang menekankan keterhubungan antar 
elemen visual sehingga membentuk tampilan yang harmonis dan saling 
mendukung dalam menyampaikan pesan desain (Ricky W. Putra, 2021). 

Untuk menciptakan desain yang terlihat utuh, terdapat beberapa 
pendekatan yang dapat digunakan, salah satunya melalui prinsip Joshua Tree 
yang melipu� : 

1) Kedekatan (Proximity)  

Proximity merupakan metode pengelompokan elemen-elemen yang 
memiliki hubungan ke dalam suatu susunan yang kohesif.  
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Pengelompokan tersebut membantu menciptakan tampilan yang 
lebih teratur, mempermudah audiens memahami alur informasi, 
serta mendukung pengaturan jarak dan ruang antar elemen visual 
(Ricky W. Putra, 2021). 
 

Gambar 2.17 Kedekatan 
Sumber : WordPress (2020) 
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2) Penjajaran (Alignment) 

Penjajaran menjadi prinsip dasar dalam menciptakan keteraturan 
visual melalui penyelarasan posisi elemen dalam desain. Penerapan 
alignment membantu membangun hubungan visual antar elemen 
sehingga tampilan desain menjadi lebih terorganisasi dan mudah 
dipahami (Ricky W. Putra, 2021). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

3) Pengulangan (Repitition) 

Pengulangan pada desain berfungsi untuk memperkuat hubungan 
antar bagian desain melalui penggunaan unsur visual yang konsisten. 
Pengulangan dapat diterapkan pada bentuk, warna, �pografi, 
maupun elemen visual lainnya untuk memperindah tampilan serta 
memperjelas informasi, terutama pada desain dengan banyak 
halaman atau banyak komponen visual (Ricky W. Putra, 2021). 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

4) Kontras  
Memungkinkan digunakan untuk menonjolkan elemen tertentu 
melalui perbedaan visual antar unsur desain. Kontras �dak hanya 

Gambar 2.18 Penjajaran 
Sumber : WordPress (2020) 

Gambar 2.19 Pengulangan 
Sumber : WordPress (2020) 
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dihasilkan dari warna, tetapi juga dapat dibentuk melalui perbedaan 
ukuran, bentuk, ketebalan garis, maupun jenis �pografi. Penerapan 
kontras yang tepat membantu mengarahkan perha�an audiens 
terhadap informasi pen�ng tanpa membuat desain terlihat terlalu 
ramai (Ricky W. Putra, 2021). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

b. Keseimbangan (Balance) 
Keseimbangan merupakan prinsip desain yang berkaitan dengan distribusi 
elemen visual agar komposisi terlihat stabil dan �dak berat pada salah satu 
sisi. Keseimbangan dicapai melalui pengaturan tulisan, warna, gambar, 
maupun elemen visual lainnya sehingga menghasilkan tampilan yang 
proporsional  (Ricky W. Putra, 2021). 

Keseimbangan elemen �dak harus selalu dengan ukuran yang sama rata, 
namun lebih tepatnya ke arah keseimbangan simeteris dan asimetris. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.21 Bentuk Keseimbangan 
Sumber : WordPress (2020) 

Gambar 2.20 Kontras 
Sumber : WordPress (2020) 
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1) Simetris  
Simetris dapat dikiaskan sebagai keseimbangan cermin, ar�nya, sisi-
sisi yang berlawanan harus sama persis untuk menciptakan 
keseimbangan. Bila kita menarik garis lurus pada bagian tengah, 
bagian yang satu akan menjadi cerminan bagi yang lain. 
Keseimbangan simetris ini sering disebut juga dengan 
keseimbangan formal (Ricky W. Putra, 2021). 

 

2) Asimetris 
Asimetris terjadi bila objek-objek berlawanan, �dak sama, atau 
seimbang, misalnya sisi satu memiliki objek lebih kecil dari objek 
yang lainnya. Keseimbangan asimetris dapat memberi kesan santai 
dan casual, tetapi penggunaan asimetris akan memiliki kesulitan 
tersendiri bagi desainer, karena ia harus menentukan layout dengan 
teli� untuk memberikan kesan bahwa desain tersebut masih 
seimbang. Dalam membuat tata letak yang asimetris agar tetap 
terlihat seimbang, ada beberapa faktor yang menjadi per�mbangan 
(Ricky W. Putra, 2021). 

 

c. Ritme 
Ritme desain adalah prinsip penyatuan melalui pola berulang, atau variasi 
dan pengulangan elemen grafis (Ricky W. Putra, 2021). Irama ini tercipta dari 
kombinasi unsur beragam yang berpola ritmis dan konsistensi elemen 
serupa. Ada beberapa metode untuk membentuk gerakan ritme ini, yaitu: 
 

1) Ritme Repi�si Murni, menyusun materi objek dengan mengulang 
unsur yang sama. 

2) Ritme Repi�si Alterna�f/Variasi, menyusun materi objek dengan 
perulangan yang diberi alterna�f variasi. 

3) Ritme Progresi/Gradasi, menyusun materi objek dengan variasi 
perubahan komposisi, ukuran, atau warna unsur secara bertahap. 

4) Ritme Mengalir/Flowing, menyusun materi objek dengan gerak 
berkelanjutan. 
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d. Penekanan (Emphasis) 
Penekanan merupakan prinsip desain yang digunakan untuk memberikan 
perha�an lebih pada elemen tertentu dalam suatu komposisi visual. Tujuan 
utama dari penekanan adalah mengarahkan fokus audiens terhadap 
informasi atau pesan utama yang ingin disampaikan(Ricky W. Putra, 2021). 

e. Proposi (Proportion) 
Proporsi adalah prinsip desain yang membahas perbandingan ukuran antar 
elemen dalam suatu komposisi visual. Pengaturan proporsi memengaruhi 
keseimbangan dan tampilan desain, karena perubahan ukuran pada suatu 
objek dapat menciptakan kesan visual tertentu meskipun bentuk dasarnya 
tetap sama (Ricky W. Putra, 2021). 

 
7. Mul�media 

 Mul�media merupakan perpaduan berbagai media yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau informasi kepada pengguna. Konsep mul�media 
mengintegrasikan beragam elemen, seper� teks, gambar, suara, animasi, dan 
video dalam satu sistem komunikasi (Yusa et al., 2024). 
 Sejalan dengan definisi tersebut, Vaughan menyatakan bahwa mul�media 
adalah gabungan elemen visual dan audio yang disajikan serta dioperasikan 
secara interak�f melalui perangkat komputer (Dani Arifudin et al., 2024)). 
 Berdasarkan kedua definisi tersebut, mul�media dapat dipahami sebagai 
media yang mengintegrasikan berbagai elemen untuk menyampaikan pesan 
atau informasi secara lebih efek�f. Perpaduan berbagai unsur tersebut mampu 
menciptakan pengalaman yang lebih kaya dan mendalam bagi pengguna, baik 
dalam bidang pendidikan, hiburan, komunikasi, maupun bisnis (Irwansyah et al., 
2025). 
 Dalam konteks modern, mul�media erat kaitannya dengan pemanfaatan 
teknologi digital yang memungkinkan terciptanya pengalaman yang interak�f 
dan imersif. Hal ini menjadikan mul�media sebagai sarana yang efek�f untuk 
mengkomunikasikan pesan, meningkatkan keterlibatan pengguna, serta 
mempermudah pemahaman informasi (Irwansyah et al., 2025). 
 Perkembangan mul�media dari era analog menuju era digital juga 
menunjukkan kemampuannya dalam menyajikan informasi secara visual dan 
audi�f melalui elemen seper� grafik, diagram, audio, video, dan animasi, 
sehingga data maupun konsep dapat disampaikan dengan lebih menarik dan 
mudah dipahami. 
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a. Audio 
Salah satu bentuk awal dalam mul�media adalah audio, yaitu elemen yang 
berkaitan dengan penggunaan suara, musik, narasi, maupun efek bunyi 
sebagai sarana penyampaian informasi. Audio berperan dalam membangun 
suasana, memperkuat emosi, serta membantu audiens memahami pesan 
melalui media pendengaran(Arief Yanto et al., 2023). 

Dalam perkembangan mul�media, audio �dak hanya berfungsi sebagai 
media informasi mandiri, tetapi juga menjadi elemen pendukung bagi media 
visual. Kehadiran audio dapat melengkapi penyampaian pesan, 
meningkatkan pengalaman pengguna, serta membantu audiens yang 
memiliki keterbatasan membaca untuk memahami informasi melalui 
pendengaran (Irwansyah et al., 2025). 

b. Video 
Seiring perkembangan teknologi digital, integrasi antara elemen visual dan 
audio melahirkan media video sebagai bentuk mul�media yang lebih 
kompleks. Video merupakan media audiovisual yang memadukan gambar 
bergerak dengan unsur suara untuk menyampaikan informasi secara 
komunika�f dan interak�f (Irwansyah et al., 2025) 

Kemampuan video dalam menggabungkan teks, gambar, audio, ilustrasi, dan 
gerakan visual membuatnya menjadi salah satu media komunikasi yang 
efek�f pada era digital. Video mampu memvisualisasikan gagasan yang 
kompleks, membangun pengalaman yang lebih mendalam, serta 
menyampaikan pesan secara singkat dan mudah dipahami. Oleh karena itu, 
video banyak dimanfaatkan untuk kebutuhan edukasi, promosi, 
dokumentasi, hingga hiburan (Irwansyah et al., 2025) 

 

8. Animasi 
 Animasi merupakan bentuk media visual yang menghasilkan ilusi gerak 
melalui rangkaian gambar diam yang disusun dan dimanipulasi menggunakan 
teknik tertentu sehingga tampak hidup dan bergerak (Irwansyah et al., 2025). 
 Sebagai bagian dari perkembangan media audiovisual, animasi memiliki 
kemampuan yang kuat dalam menyampaikan narasi, membangun suasana, 
serta merepresentasikan ide maupun konsep secara krea�f. Fleksibilitas animasi 
memungkinkan terciptanya dunia visual imajina�f dan pengembangan karakter 
yang ekspresif, emosional, serta mudah dikenali oleh audiens. Hal tersebut 



43 
 

menjadikan animasi �dak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai 
media komunikasi visual yang efek�f dalam mendukung alur cerita dan 
penyampaian pesan (BINUS University, 2023). 
 Secara umum, animasi memiliki beberapa jenis yang dibedakan 
berdasarkan teknik dan pendekatan pembuatannya, di antaranya animasi 2D, 
animasi 3D, stop motion, dan Motion Graphic (Zunan Se�awan et al., 2023). 

 

9. Motion Graphic 
 Motion Graphic merupakan salah satu bentuk animasi yang 
mengutamakan penggunaan elemen visual grafis seper� teks, bentuk, ilustrasi, 
ikon, warna, serta komposisi visual yang diberi gerakan untuk menyampaikan 
pesan secara lebih menarik dan komunika�f. Berbeda dengan animasi nara�f 
yang lebih berfokus pada pengembangan karakter dan alur cerita, Motion 
Graphic umumnya dimanfaatkan untuk menyederhanakan informasi, 
menjelaskan gagasan, memvisualisasikan data, serta mendukung komunikasi 
pesan pada media digital (Krisbiantoro et al., 2021). 
 Sebagai media komunikasi visual berbasis digital, Motion Graphic mampu 
mengintegrasikan berbagai unsur seper� desain, animasi, �pografi, audio, dan 
transisi visual ke dalam satu kesatuan penyampaian pesan. Kombinasi elemen-
elemen tersebut memungkinkan informasi yang kompleks disampaikan secara 
lebih efek�f, dinamis, ringkas, dan mudah dipahami oleh audiens (Krisbiantoro 
et al., 2021). 

Dalam penerapannya, terdapat beberapa elemen yang mendukung efek�vitas 
penyampaian pesan dalam Motion Graphic, di antaranya sebagai berikut: 

a. Elemen Grafis dan Illustrasi Visual 
Dalam Motion Graphic, berbagai elemen grafis seper� ikon, bentuk 
geometris, ilustrasi, warna, dan simbol visual digunakan sebagai pendukung 
penyampaian pesan. Keberadaan elemen-elemen tersebut berfungsi 
memperkuat makna informasi, menarik perha�an audiens, sekaligus 
membantu proses pemahaman pesan secara lebih cepat dibandingkan 
penyampaian berbasis teks semata (Krisbiantoro et al., 2021). 

b. Transisi Visual 
Transisi visual adalah perpindahan antarelemen maupun antarScene yang 
digunakan untuk menjaga kesinambungan alur informasi dalam Motion 
Graphic. Penerapan transisi membantu menciptakan perpindahan visual 
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yang lebih halus, menjaga ritme penyajian pesan, serta mendukung 
kenyamanan audiens dalam mengiku� informasi yang disampaikan 
(Krisbiantoro et al., 2021). 

c. Audio dan Narasi 
Selain mengandalkan unsur visual, Motion Graphic juga memanfaatkan 
audio sebagai pendukung komunikasi pesan. Audio dapat berfungsi 
membangun suasana, memperjelas informasi, serta meningkatkan 
pengalaman audiovisual audiens. Bentuk penggunaannya dapat berupa 
musik latar, efek suara, maupun narasi suara (voice over) yang melengkapi 
tampilan visual dalam media tersebut (Krisbiantoro et al., 2021). 

d. Gerak dan Timing Animasi 
Gerakan dalam Motion Graphic �dak hanya berfungsi sebagai unsur este�ka, 
tetapi juga berperan dalam mengarahkan fokus audiens, membangun ritme 
visual, serta memperkuat makna pesan yang disampaikan. Pengaturan 
timing, kecepatan gerak, dan sinkronisasi antarunsur visual menjadi aspek 
pen�ng agar informasi dapat diterima dan dipahami secara op�mal oleh 
audiens (Krisbiantoro et al., 2021). 

  

10. Explainer Video 
 Explainer Video merupakan video berdurasi singkat yang dirancang untuk 
menjelaskan suatu konsep, informasi, produk, layanan, maupun suatu topik 
tertentu melalui penyampaian visual dan narasi yang sederhana, jelas, serta 
mudah dipahami oleh audiens. Dalam penyampaiannya, Explainer Video 
umumnya memanfaatkan kombinasi unsur audiovisual, visualisasi, dan 
Storytelling untuk menyederhanakan informasi yang kompleks menjadi lebih 
komunika�f dan mudah dipahami (Coelho et al., 2022). 
 Explainer Video memiliki beberapa karakteris�k yang mendukung 
efek�vitas penyampaian informasi, di antaranya: 
1. Durasi yang rela�f singkat.  
2. Penggunaan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami.  
3. Penyajian informasi secara terstruktur dan ringkas.  
4. Pemanfaatan visualisasi untuk membantu memperjelas pesan.  
5. Penggunaan narasi atau Storytelling untuk mendukung pemahaman 

audiens. 
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11. Relevansi Explainer Video dalam Perancangan Motion Graphic 
 Karakteris�k Motion Graphic yang menggabungkan teks, visual, animasi, 
�pografi, audio, dan transisi visual menjadikannya media yang efek�f untuk 
menyampaikan informasi secara komunika�f, ringkas, dan menarik 
(Krisbiantoro et al., 2021). 
 Kemampuan tersebut diperkuat melalui karakteris�k Explainer Video yang 
memanfaatkan kombinasi unsur audiovisual, visualisasi pesan, dan Storytelling 
untuk membantu penyederhanaan informasi serta meningkatkan pemahaman 
audiens terhadap pesan yang disampaikan (Coelho et al., 2022) 
 Berdasarkan karakteris�k tersebut, Explainer Video dinilai relevan untuk 
digunakan dalam perancangan kampanye berbasis Motion Graphic karena 
mampu mendukung komunikasi persuasif, membangun pemahaman, serta 
meningkatkan keterlibatan audiens terhadap isu Animal Testing pada Luwak di 
Bali. 

 

12. Animal Testing 
 Animal Testing atau pengujian terhadap hewan merupakan prak�k 
penggunaan hewan hidup sebagai subjek dalam berbagai eksperimen ilmiah 
untuk menguji keamanan, efek�vitas, maupun dampak suatu produk, bahan, 
atau peneli�an, termasuk pada bidang kosme�k, farmasi, dan biomedis. Prak�k 
ini melibatkan berbagai jenis hewan seper� �kus, kelinci, anjing, hingga primata 
yang digunakan sebagai objek peneli�an dalam proses eksperimen (Louis-
Maerten et al., 2024). 

 Dalam perkembangannya, isu Animal Testing �dak hanya dipahami sebagai 
ak�vitas pengujian laboratorium semata, tetapi juga berkaitan dengan 
persoalan e�ka penggunaan hewan, kesejahteraan hewan (animal welfare), 
serta perlakuan terhadap hewan selama proses peneli�an (Louis-Maerten et 
al., 2024). 

 Penggunaan hewan dalam peneli�an �dak terlepas dari penerapan prinsip 
3R (Replacement, Reduction, Refinement) yang mencakup penggan�an 
penggunaan hewan dengan metode alterna�f apabila memungkinkan, 
pengurangan jumlah hewan yang digunakan, serta penyempurnaan prosedur 
peneli�an untuk meminimalkan rasa sakit, stres, dan penderitaan hewan 
(Louis-Maerten et al., 2024). 

 Pembahasan mengenai Animal Testing juga mencakup perha�an terhadap 
kondisi fisik, perilaku alami, dan pengalaman penderitaan hewan selama proses 
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eksperimen. Oleh karena itu, prak�k pengujian hewan sering dikaitkan dengan 
isu eksploitasi maupun perlakuan �dak manusiawi ke�ka penggunaan hewan 
mengabaikan kebutuhan biologis, kesejahteraan, serta aspek e�s dalam 
perlakuannya (Louis-Maerten et al., 2024). 

 
 
B. Peneli�an Terdahulu 
 Peneli�an terdahulu digunakan sebagai acuan untuk melihat 
perkembangan kajian mengenai penggunaan Motion Graphic, Explainer Video, 
serta media digital dalam penyampaian informasi dan kampanye sosial. 

 
Tabel 2.1 Peneli�an Terdahulu yang Relevan dengan Perancangan 

No Peneli� Judul Metode/ 
Media 

Hasil 
Peneli�an 

Relevansi 
dengan 

Perancangan 
1 (Krisbianto

ro et al., 
2021) 

Video 
Animasi 
Motion 
Graphic dan 
Tipografi 
Kine�k 
Sebagai 
Media 
Sosialisasi 
Pencegahan 
Virus Corona 

Motion 
Graphic, 
�pografi 
kine�k, 
media 
digital 

Motion 
Graphic dan 
�pografi 
kine�k efek�f 
digunakan 
sebagai 
media 
sosialisasi 
karena 
mampu 
menyampai-
kan informasi 
kesehatan 
secara 
menarik, 
komunika�f, 
dan mudah 
dipahami 
melalui 
kombinasi 
visual, teks, 
audio, dan 
animasi. 

Memiliki 
kesamaan 
dalam 
penggunaan 
Motion 
Graphic 
sebagai 
media 
penyampaian 
informasi dan 
kampanye 
digital. 
Perbedaan-
nya terletak 
pada isu yang 
diangkat, 
yaitu 
pencegahan 
virus corona, 
sedangkan 
perancangan 
ini 
membahas 
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isu Animal 
Testing pada 
Luwak di Bali. 

2 (Coelho et 
al., 2022) 

Explainer 
Video dalam 
komunikasi 
digital 

Explainer 
Video 
berbasis 
audiovisual 
dan 
Storytelling 

Explainer 
Video 
mampu 
membantu 
audiens 
memahami 
informasi 
yang 
kompleks 
melalui 
kombinasi 
visualisasi, 
unsur 
audiovisual, 
dan 
Storytelling. 

Menjadi 
landasan 
dalam 
pemilihan 
format 
Explainer 
Video sebagai 
media 
kampanye. 
Perbedaan-
nya terletak 
pada konteks 
implementasi
. 

3 Tanderson 
& 

Chrissandy 
(2021) 

Perancangan 
Video 
Promosi 
Digital untuk 
Jakarta 
Animal Aid 
Network di 
Media Sosial 

Video 
promosi 
digital dan 
media sosial 

Media video 
digital 
terbuk� 
mampu 
meningkat-
kan 
kesadaran 
masyarakat 
terhadap isu 
kesejah-
teraan hewan 
melalui 
penyampaian 
pesan yang 
menarik dan 
mudah 
diakses 
melalui 
media sosial. 

Memiliki 
kesamaan 
dalam 
penggunaan 
media video 
digital untuk 
isu kesejah-
teraan 
hewan. 
Perbedaan-
nya, 
peneli�an 
terdahulu 
berfokus 
pada promosi 
organisasi 
perlindungan 
hewan, 
sedangkan 
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perancangan 
ini berfokus 
pada 
kampanye 
edukasi 
mengenai 
kesejahteraa
n Luwak. 

4 (Louis-
Maerten 

et al., 
2024) 

Conceptual 
Foundations 
for a Clarified 
Meaning of 
the 3Rs 
Principles in 
Animal 
Experimentat
ion 

Kajian 
konseptual 
mengenai 
Animal 
Testing dan 
prinsip 3R 

Peneli�an 
menjelaskan 
bahwa 
Animal 
Testing 
berkaitan 
dengan 
kesejah-
teraan 
hewan, e�ka 
peneli�an, 
serta prinsip 
Replacement, 
Reduction, 
and 
Refinement 
untuk 
meminimal-
kan 
penderitaan 
hewan dalam 
eksperimen. 

Menjadi 
landasan 
teori�s 
dalam 
memahami 
isu Animal 
Testing dan 
kesejah-
teraan hewan 
yang 
digunakan 
sebagai 
materi utama 
dalam 
kampanye. 
Perbedaan-
nya, 
peneli�an ini 
�dak 
membahas 
media 
kampanye. 

5 Kenin 
Kenap 
(2020) 

Perancangan 
Motion 
Graphic 
Upaya 
Pencegahan 
Virus COVID-
19 Sebagai 
Tindakan 

Motion 
Graphic dan 
media sosial 

Perancangan 
menghasilkan 
media 
edukasi 
berbasis 
Motion 
Graphic yang 
digunakan 

Peneli�an ini 
memiliki 
kesamaan 
dalam 
penggunaan 
Motion 
Graphic 
sebagai 
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Kebersihan 
Diri 

untuk 
menyampai-
kan informasi 
mengenai 
pencegahan 
COVID-19 
dan 
pen�ngnya 
menjaga 
kebersihan 
diri. 
Penyampaian 
pesan 
dilakukan 
melalui 
kombinasi 
ilustrasi, 
�pografi, 
audio, dan 
animasi 
sehingga 
informasi 
dapat 
diterima 
secara lebih 
menarik dan 
mudah 
dipahami 
oleh 
masyarakat. 

media 
kampanye 
digital untuk 
meningkat-
kan 
kesadaran 
masyarakat 
terhadap 
suatu isu. 
Perbedaan-
nya terletak 
pada fokus 
perancangan, 
yaitu edukasi 
kesehatan 
terkait 
COVID-19, 
sedangkan 
perancangan 
ini 
mengangkat 
isu kesejah-
teraan Luwak 
untuk 
membangun 
empa� dan 
kesadaran 
audiens. 

  
 Berdasarkan peneli�an terdahulu, Motion Graphic dan Explainer Video 
dinilai efek�f sebagai media penyampaian informasi digital. Meskipun isu Animal 
Testing telah banyak dibahas, belum ditemukan perancangan kampanye berbasis 
Motion Graphic dengan format Explainer Video yang mengangkat Animal Testing 
pada Luwak di Bali. Oleh karena itu, perancangan ini dilakukan sebagai upaya 
penyampaian informasi dan peningkatan kesadaran masyarakat terhadap isu 
tersebut. 



50 
 

C. Kerangka Konseptual 
 Perancangan ini bertujuan meningkatkan pemahaman masyarakat 
mengenai Animal Testing pada Luwak di Bali melalui pendekatan komunikasi 
persuasif. Media yang digunakan berupa Motion Graphic dalam format Explainer 
Video. Hubungan antar konsep dalam perancangan ini dapat dilihat pada kerangka 
konseptual berikut: 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Kerangka konseptual ini menunjukkan bahwa kampanye mengenai Animal 
Testing pada Luwak di Bali disampaikan melalui Motion Graphic dalam format 
Explainer Video. Melalui unsur audiovisual dan Storytelling, media yang dirancang 
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan kesadaran masyarakat terhadap 
isu kesejahteraan hewan. 

Gambar 2.22 Kerangka Konseptual Perancangan Kampanye  
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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BAB 3  
METODOLOGI PERANCANGAN 

 
 

A. Waktu dan Tempat Pelaksanaan 
 Perancangan Tugas Akhir ini dilaksanakan dalam rentang waktu Januari 
2025 hingga Juni 2026. Proses pengerjaan dilakukan secara mandiri di lingkungan 
tempat �nggal penulis serta didukung oleh fasilitas kampus untuk kebutuhan 
diskusi, bimbingan, dan pengembangan karya. 
 

B. Metode Perancangan 
 Metode perancangan yang digunakan dalam perancangan Motion Graphic 
kampanye kesejahteraan Luwak ini mengacu pada Pipeline Animation yang terdiri 
atas �ga tahap, yaitu pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi (Santoso, 2013). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. Pra-produksi, merupakan tahap awal perencanaan sebelum proses 
produksi. Pada tahap ini dilakukan pengembangan iden�tas kampanye, 
penyusunan storyline, pengembangan aset visual, penentuan visual style 
dan elemen desain, serta pembuatan storyboard. 

2. Produksi, merupakan tahap pelaksanaan pembuatan Motion Graphic mulai 
dari persiapan aset, animasi, penerapan Motion Parallax, Camera 
Movement, serta perekaman narasi sesuai dengan konsep yang telah 
dirancang pada tahap sebelumnya. 

3. Pascaproduksi, merupakan tahap penyempurnaan Motion Graphic, 
pengolahan audio, rendering, dan preview sebelum karya dipublikasikan.  
 

BAB III 

METODOLOGI PERANCANGAN 

 

  

  

Gambar 3.1 Metode Perancangan Pipeline Animation 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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C. Teknik Pengumpulan Data 

1. Studi Literatur 
 Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan dan mengkaji berbagai 
sumber ilmiah yang relevan dengan topik perancangan. Literatur yang 
digunakan melipu� jurnal ilmiah, ar�kel peneli�an, serta kajian konseptual yang 
berkaitan dengan Motion Graphic, Explainer Video, media kampanye digital, 
dan Animal Testing. 
 Kajian literatur difokuskan pada beberapa peneli�an terdahulu yang 
menjadi landasan perancangan, yaitu: 
a. Jurnal (Krisbiantoro et al., 2021) mengenai penggunaan Motion Graphic 

dan �pografi kine�k sebagai media sosialisasi. Peneli�an ini digunakan 
untuk memahami karakteris�k Motion Graphic sebagai media 
penyampaian informasi yang komunika�f melalui kombinasi visual, teks, 
audio, dan animasi. 

b. Jurnal (Coelho et al., 2022) mengenai pemanfaatan Explainer Video dalam 
komunikasi digital. Peneli�an ini menjadi dasar dalam memahami 
penggunaan unsur audiovisual, visualisasi informasi, dan Storytelling untuk 
menyederhanakan informasi yang kompleks. 

c. Jurnal (Louis-Maerten et al., 2024) mengenai konsep Animal Testing dan 
prinsip 3R (Replacement, Reduction, Refinement). Literatur ini digunakan 
sebagai landasan teori�s dalam memahami isu Animal Testing, 
kesejahteraan hewan, serta aspek e�ka penggunaan hewan dalam 
peneli�an. 

d. Ar�kel (Kenin Kenap, 2020) mengenai perancangan Motion Graphic 
sebagai media edukasi kesehatan. Peneli�an ini digunakan untuk 
memahami proses perancangan Motion Graphic sebagai media kampanye 
digital yang informa�f dan mudah dipahami oleh masyarakat. 

 

2. Wawancara 
 Menurut Kriyantono (2020), wawancara digunakan untuk menggali 
informasi secara mendalam dari narasumber yang dianggap memiliki 
pengalaman atau pengetahuan yang relevan dengan topik peneli�an. 
 Dalam pelaksanaannya, wawancara �dak selalu memerlukan jumlah 
narasumber yang banyak, terutama apabila tujuannya bersifat eksplora�f untuk 
memperoleh gambaran awal mengenai suatu fenomena dan membantu 
peneli� menentukan arah pengumpulan data berikutnya. 
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 Pada perancangan ini, wawancara dilakukan kepada seorang mahasiswa 
yang berdomisili di Bali dan memiliki pengalaman mengunjungi wisata kopi 
Luwak di kawasan Ubud. Berdasarkan hasil wawancara, narasumber 
menyampaikan, “Iya, wisata kopi Luwak di Bali memang cukup populer dan 
banyak direkomendasikan. Tempat yang saya kunjungi saat itu berada di 
kawasan Ubud. Pemandangan di lokasi tersebut cukup bagus sehingga 
suasananya terasa sejuk dan nyaman.” Namun, walaupun pernah mengunjungi 
wisata kopi Luwak, narasumber mengatakan belum pernah mencari informasi 
secara khusus mengenai kesejahteraan Luwak dalam industri kopi.  
 Sehingga narasumber berpendapat bahwa kampanye media digital yang 
membahas kesejahteraan Luwak merupakan upaya yang posi�f. Menurutnya, 
informasi mengenai kondisi penangkaran dan kesejahteraan Luwak perlu 
diketahui oleh masyarakat agar pengelolaan wisata kopi Luwak dapat dilakukan 
secara lebih transparan dan bertanggung jawab. 
 Hasil wawancara menunjukkan bahwa perha�an pengunjung lebih terfokus 
pada pengalaman wisata dibandingkan kesejahteraan Luwak. Oleh karena itu, 
penulis melanjutkan pengumpulan data melalui observasi media digital. 

 

3. Observasi Media Digital 
 Tahap obervasi media digital merupakan tahap yang dilakukan untuk 
memperoleh pemahaman dasar mengenai kondisi yang seharusnya 
mendukung kesejahteraan Luwak sebagai acuan dalam menganalisis prak�k 
wisata kopi Luwak yang ditemukan pada tahap observasi berikutnya. Proses 
observasi dilakukan menggunakan kata kunci yang diperoleh dari hasil 
wawancara yaitu, wisata kopi Luwak Bali, kopi Luwak Ubud, wisata kopi Luwak, 
dan kesejahteraan Luwak. 

 
Temuan 1 : Perilaku Alami dan Karakteris�k Luwak 
 Temuan pertama merupakan temuan konten video Youtube dengan kata 
kunci kesejahteraan Luwak, konten tersebut berisi informasi yang menjelaskan 
tentang habitat asli Luwak mulai dari perilaku alami hingga karakteris�k Luwak.  

 Berdasarkan hasil observasi terhadap konten eduka�f mengenai Luwak, 
ditemukan beberapa karakteris�k alami yang berkaitan dengan kesejahteraan 
satwa, yaitu: 

a. Luwak merupakan satwa nokturnal yang secara alami lebih ak�f pada 
malam hari dan beris�rahat pada siang hari. 
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b. Luwak cenderung menghindari kebisingan dan ak�vitas yang berlebihan 
pada siang hari. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c. Luwak merupakan satwa yang menjaga kebersihan tubuh dan lingkungan 
tempat hidupnya. 

d. Dalam proses produksi kopi Luwak, seekor Luwak hanya mampu 
menghasilkan sekitar 50 gram kopi per hari. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Temuan ini menunjukkan bahwa Luwak memiliki kebutuhan biologis dan 
perilaku alami tertentu yang perlu diperha�kan dalam proses pemeliharaan 
maupun pemanfaatannya dalam industri kopi Luwak. 
 
Temuan 2 : Regulasi dan Standar Penangkaran Luwak 
 Temuan kedua masih dengan kata kunci kesejahteraan Luwak dengan sudut 
pandang regulasi dan standar penangkaran Luwak. Mulai dari luas halaman 
penangkaran, besar kandang, hingga kebersihan penangkaran. 
  
 
 

Gambar 3.2 Temuan Pertama 
 Habitat Alami Luwak 

Sumber : Youtube (2014) 

Gambar 3.3 Temuan Kedua  
Habitat Alami Luwak 

Sumber : Youtube (2014) 

Gambar 3.4 Produk�vitas kopi luwak per hari 
Sumber : Youtube (2014) 
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 Dari hasil temuan konten Youtube  tersebut juga didapatkan informasi 
tentang kebutuhan nutrisi Luwak yang baik sampai kontrol kesehatan ru�nnya.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Temuan 3: Representasi Luwak dalam Wisata Kopi Luwak di Bali 
Berdasarkan hasil observasi media digital, ditemukan bahwa representasi kopi 
Luwak cenderung lebih menonjolkan aspek wisata, konsumsi, dan pengalaman 
pengunjung. Sementara itu, kondisi kesejahteraan Luwak dalam proses 
produksi �dak selalu ditampilkan secara utuh. 

Beberapa pola representasi yang dominan, yaitu: 

a. Luwak ditampilkan sebagai bagian dari pengalaman yang diperkenalkan 
kepada pengunjung dalam rangkaian wisata kopi luwak. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.5 Regulasi Ukuran Kandang 
Luwak 

Sumber : Youtube (2014) 

Gambar 3.6 Regulasi Luas Halaman 
Penangkaran Luwak 

Sumber : Youtube (2014) 

Gambar 3.7 Luwak berinteraksi di siang hari 
Sumber : Youtube (2023) 

Gambar 3.8 Wisata Kopi Luwak di Bali 
Sumber : Youtube (2023) 
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b. Pengunjung diperbolehkan mendeka�, berfoto, bahkan berinteraksi 
dalam jarak dekat dengan luwak. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c. Pada beberapa konten ditemukan luwak ditempatkan dalam kandang 
yang rela�f sempit dengan ruang gerak terbatas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

d. Konten wisata lebih banyak menampilkan suasana perkebunan, area 
kafe, proses mencicipi kopi, dan pengalaman pengunjung. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.9 Pengunjung melakukan interaksi 
langsung dengan luwak 
Sumber : Youtube (2025) 

Gambar 3.10 Luwak di Kandang 
Sumber : Youtube (2023) 

Gambar 3.11 Luwak dikandang 
Sumber : Google Review (2024) 

Gambar 3.12 Kawasan Wisata Kopi 
Luwak 

Sumber : Youtube (2023) 

Gambar 3.13 Kawasan Wisata Kopi 
Luwak 

Sumber : Youtube (2025) 



57 
 

 Selain itu, ditemukan kondisi Luwak yang terlihat mengalami luka pada 
bagian tubuhnya. Luka tersebut diduga berkaitan dengan konflik antar Luwak. 
Membuk�kan bahwa Luwak merupakan satwa soliter yang �dak dapat hidup 
bersama Luwak lain. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 Berdasarkan perbandingan antara temuan eduka�f mengenai kebutuhan 
alami luwak dengan representasi yang ditampilkan pada konten wisata kopi 
luwak di Bali, ditemukan beberapa perbedaan sebagai berikut: 
 

Tabel 3.1 Perbandingan Temuan Eduka�f dengan Representasi Wisata Kopi Luwak di Bali 

No Temuan Eduka�f tentang Luwak Representasi Wisata Kopi Luwak Bali 
1 Luwak merupakan satwa 

nokturnal yang ak�f pada malam 
hari dan membenci kebisingan di 
siang hari. 

Luwak ditampilkan kepada 
pengunjung pada siang hari dan 
diperbolehkan berinteraksi dalam 
jarak dekat dengan luwak. 

2 Penangkaran Luwak harus 
memperha�kan nutrisi baik 
luwak dengan memberikan 
makan buah-buahan lain seper� 
pisang, pepaya, lalu madu, 
hingga daging ayamn untuk 
memenuhi kebutuhan 
proteinnya. 

Informasi mengenai pola perawatan, 
pemberian pakan, dan kesejahteraan 
luwak rela�f jarang ditampilkan pada 
konten wisata maupun ulasan 
pengunjung. Fokus lebih banyak 
diberikan pada pengalaman mencicipi 
kopi dan ak�vitas wisata. 

3 Terdapat regulasi penangkaran 
dari luas halaman penangkaran 
hingga besar kandang. 

Pada beberapa konten ditemukan 
luwak ditempatkan dalam kandang 
yang sempit 

Gambar 3.14 Luwak yang terlihat mengalami luka 
Sumber : Youtube (2023) 
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 Berdasarkan hasil observasi media digital, ditemukan bahwa representasi 
kopi luwak pada berbagai pla�orm digital cenderung menonjolkan aspek 
wisata, pengalaman pengunjung, serta citra kopi luwak sebagai produk 
premium.  
 Di sisi lain, hasil observasi juga menunjukkan adanya beberapa kondisi yang 
berpotensi memengaruhi kesejahteraan luwak, seper� interaksi intensif dengan 
pengunjung dan keterbatasan ruang gerak pada beberapa lokasi penangkaran. 
Temuan tersebut menunjukkan adanya perbedaan antara informasi yang 
diterima masyarakat melalui media digital dengan aspek kesejahteraan luwak 
yang jarang disorot dalam konten wisata kopi luwak. 
 Berdasarkan temuan tersebut, penulis melanjutkan pengumpulan data 
melalui survei target audiens untuk mengetahui bagaimana persepsi 
masyarakat terhadap kopi luwak. 
 

4. Survei Target Audiens 
 Survei target audiens dilakukan untuk mengetahui �ngkat pengetahuan, 
persepsi, dan sikap masyarakat terhadap kopi luwak serta isu kesejahteraan 
luwak. Survei dilakukan secara daring menggunakan Google Form dan 
disebarkan kepada masyarakat yang sesuai dengan target audiens kampanye. 
 Hasil survei ini digunakan untuk memperkuat pemahaman mengenai 
karakteris�k target audiens sekaligus mengiden�fikasi kebutuhan informasi 
yang masih kurang diketahui oleh masyarakat terkait kesejahteraan luwak 
dalam industri kopi luwak. 

 Dari beberapa pertanyaan yang diajukan kepada responden, diperoleh hasil 
sebagai berikut: 

a. Usia Audiens 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.15 Hasil Survei Google Form 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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b. Jenis Kelamin Audiens 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c. Domisili Audiens 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

d. Ke�ka mendengar kata "kopi luwak", apa yang paling menarik bagi Anda? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.18 Hasil Survei Google Form 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 3.16 Hasil Survei Google Form 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 3.17 Hasil Survei Google Form 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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e. Menurut Anda, mengapa kopi luwak memiliki harga yang mahal? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

f. Jika diketahui bahwa proses produksi kopi luwak dapat memengaruhi 
kualitas hidup luwak, bagaimana sikap Anda? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

g. Menurut Anda, bagaimana jika luwak terus digunakan sebagai alat produksi 
kopi demi memenuhi permintaan pasar? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.19 Hasil Survei Google Form 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 3.20 Hasil Survei Google Form 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 3.21 Hasil Survei Google Form 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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h. Menurut Anda, apakah masyarakat perlu mengetahui kondisi kehidupan 
dan kesejahteraan luwak sebelum mengonsumsi kopi luwak? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Berdasarkan hasil survei yang dilakukan, ditemukan bahwa sebagian besar 
responden masih mengaitkan luwak dengan produk kopi luwak dibandingkan 
sebagai satwa liar. Sebanyak 61% responden menyatakan bahwa hal pertama 
yang terlintas ke�ka mendengar kata "luwak" adalah kopi luwak, sedangkan 
hanya 36,6% responden yang langsung mengaitkannya dengan hewan luwak. 
Temuan ini menunjukkan bahwa iden�tas luwak sebagai satwa mulai tertutupi 
oleh citranya sebagai bagian dari produk kopi luwak. 
 Selain itu, persepsi responden terhadap harga kopi luwak didominasi oleh 
citra produk premium dan eksklusif (31,7%) serta proses produksinya yang 
dianggap unik (29,3%). Sebagian responden lainnya menganggap harga kopi 
luwak mahal karena jumlah produksinya yang terbatas (22%) dan banyak 
dimina� wisatawan (9,8%). Hasil ini menunjukkan bahwa masyarakat lebih 
mengenal nilai ekonomi dan citra kopi luwak dibandingkan proses di balik 
produksinya. 
 Secara keseluruhan, hasil survei menunjukkan bahwa masyarakat telah 
mengenal kopi luwak sebagai produk premium dan des�nasi wisata yang 
menarik, namun pemahaman mengenai kesejahteraan luwak masih rela�f 
terbatas. Temuan ini menjadi dasar dalam perancangan kampanye "Look Closer 
Before You Sip", yang bertujuan mengajak masyarakat untuk melihat lebih dekat 
kehidupan luwak di balik secangkir kopi luwak sebelum mengonsumsinya. 

 
  

Gambar 3.22 Hasil Survei Google Form 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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D. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Permasalahan 
 Berdasarkan hasil studi literatur, wawancara, dan observasi media digital, 
diperoleh beberapa permasalahan yang menjadi dasar perancangan kampanye, 
yaitu: 
a. Persepsi masyarakat terhadap kopi Luwak masih didominasi oleh aspek 

wisata dan konsumsi. 
b. Konten wisata kopi Luwak di Bali lebih banyak menampilkan interaksi yang 

menyenangkan antara wisatawan dan Luwak. 
c. Perbedaan representasi media berpotensi membentuk persepsi yang 

kurang tepat mengenai kondisi kesejahteraan Luwak. 
d. Diperlukan media kampanye yang mampu menyampaikan informasi secara 

lebih informa�f, menarik, dan mudah dipahami masyarakat. 
 

2. Analisis Audiens 
 Analisis audiens dilakukan berdasarkan data segmentasi konsumen kopi 
Indonesia dari survei JAKPAT tahun 2021. Berdasarkan hasil survei, mayoritas 
konsumen kopi di Indonesia berada pada rentang usia 20-30 tahun sebesar 
50,3%, diiku� kelompok usia 31-40 tahun sebesar 27,7%. Selain itu, konsumen 
kopi didominasi oleh pekerja kantoran sebesar 46,6% dan mahasiswa sebesar 
26,9%. Data tersebut menunjukkan bahwa kelompok usia produk�f muda 
merupakan konsumen kopi terbesar di Indonesia. 

 

3. Analisis Media 
 Analisis media dilakukan berdasarkan data penggunaan media sosial di 
Indonesia yang bersumber dari Kompas tahun 2025. Berdasarkan data tersebut, 
YouTube merupakan pla�orm yang paling banyak digunakan oleh Generasi Z 
dengan persentase sebesar 78%, diiku� Instagram sebesar 75%, TikTok sebesar 
65%, Facebook sebesar 47%, dan X sebesar 44%. 
 Berdasarkan hasil analisis tersebut, YouTube dan Instagram dipilih sebagai 
media publikasi kampanye karena memiliki �ngkat penggunaan yang �nggi 
pada kelompok usia produk�f serta mendukung penyampaian pesan melalui 
format Motion Graphic yang mengutamakan unsur visual dan audiovisual. 
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E. Konsep Perancangan 
1. Target Audiens 

a. Target Primer  
1) Demografis 

a) Usia 18-34 tahun 
b) Laki-laki dan Perempuan 
c) Mahasiswa 
d) Pekerja muda dan pekerja kantoran 
e) Pendidikan diploma hingga sarjana 
 

2) Geografis 
a) Bali 
 

3) Psikografis 
a) Menjadikan kopi sebagai bagian dari gaya hidup. 
b) Ak�f menggunakan media sosial dalam ak�vitas sehari-hari 
c) Memiliki rasa ingin tahu terhadap informasi baru 
d) Terbuka terhadap isu lingkungan, satwa, dan keberlanjutan 
 

4) Behavioral 
a) Menjadikan kopi sebagai kebutuhan. 
b) Membagikan ak�vitas atau kunjungan ke kafe ke media sosial. 
c) Senang mengunjungi kafe dan des�nasi wisata yang 

menawarkan pengalaman unik. 
 

5) Lifestyle 
a) Pecinta kopi 
b) Memiliki gaya hidup menengah hingga menengah atas. 
c) Terbiasa mengonsumsi produk premium atau eksklusif. 
d) Ak�f mengiku� tren dan budaya popular melalui media sosial. 

 

b. Target Sekunder 
Target sekunder merupakan masyarakat umum di Indonesia berusia 25-45 
tahun yang ak�f mengakses media sosial dan pla�orm video digital, serta 
terbuka terhadap konten informa�f dan eduka�f mengenai kesejahteraan 
hewan. Kelompok ini berpotensi membantu memperluas penyebaran pesan 
kampanye melalui berbagai media digital. 
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2. Strategi Krea�f 

a. Pesan Utama 
Pesan utama yang ingin disampaikan dalam kampanye ini adalah mengajak 
masyarakat untuk mengenal Luwak sebagai bagian dari warisan kopi 
Indonesia sekaligus memahami pen�ngnya kesejahteraan Luwak dalam 
industri kopi Luwak. Pesan tersebut diwujudkan melalui slogan “Look Closer 
Before You Sip”. Kata look closer mengajak audiens untuk melihat lebih dekat 
dan memahami informasi yang selama ini kurang diperha�kan mengenai 
Luwak, mulai dari karakteris�k, habitat alami, hingga kondisi yang 
memengaruhi kesejahteraannya dalam proses produksi kopi Luwak. 
Sementara itu, frasa before you sip mengajak audiens untuk 
memper�mbangkan dan memahami proses yang terjadi di balik secangkir 
kopi Luwak sebelum mengonsumsinya. 

Melalui kampanye ini, audiens diperkenalkan pada karakteris�k Luwak, 
habitat alaminya, serta perannya dalam sejarah kopi Indonesia, kemudian 
diarahkan untuk memahami berbagai kondisi yang memengaruhi 
kesejahteraan Luwak dalam proses produksi kopi Luwak. Dengan demikian, 
kampanye �dak hanya membangun pengetahuan mengenai kopi Luwak 
sebagai warisan kopi Indonesia, tetapi juga menumbuhkan kesadaran untuk 
lebih peduli terhadap kesejahteraan hewan yang terlibat di dalamnya. 

 

b. Tone Komunikasi 
Tone komunikasi yang digunakan dalam kampanye ini bersifat informa�f, 
persuasif, dan reflek�f.  

1) Pendekatan informa�f digunakan untuk menyampaikan fakta 
mengenai Luwak, habitatnya, serta keterkaitannya dengan kopi 
Luwak secara mudah dipahami.  

2) Pendekatan persuasif digunakan untuk mendorong audiens agar 
lebih peduli terhadap isu kesejahteraan Luwak. 

3) Pendekatan reflek�f digunakan untuk mengajak audiens 
memper�mbangkan kembali hubungan antara konsumsi kopi Luwak 
dan kondisi hewan yang terlibat dalam proses produksinya. 

 
 



65 
 

3. Konsep Visual 
a. Bagaimana menentukan gaya visual yang sesuai dengan target audiens? 

Gaya visual ditentukan berdasarkan karakteris�k target audiens yang 
didominasi oleh generasi muda pengguna media sosial. Oleh karena itu, 
visual kampanye dirancang menggunakan pendekatan ilustrasi vektor dua 
dimensi (2D vector illustration) yang sederhana, mudah dikenali, dan sesuai 
dengan karakteris�k konten digital yang banyak dikonsumsi melalui 
berbagai pla�orm media sosial. Selain itu, ilustrasi dikombinasikan dengan 
footage untuk menghadirkan unsur realitas sehingga informasi yang 
disampaikan �dak hanya menarik secara visual, tetapi juga memiliki 
keterkaitan dengan kondisi yang terjadi di dunia nyata. 

 
b. Bagaimana menentukan warna yang sesuai dengan pesan kampanye? 

Pemilihan warna dilakukan dengan memper�mbangkan keterkaitan antara 
warna, objek yang direpresentasikan, serta pesan yang ingin disampaikan 
kepada audiens. Warna digunakan untuk membantu membangun suasana 
visual, memperkuat iden�tas objek yang ditampilkan, serta menciptakan 
hierarki informasi yang memudahkan audiens dalam memahami isi pesan. 
Selain itu, pemilihan warna juga memper�mbangkan keselarasan visual, 
kontras, dan kenyamanan dalam proses penyampaian informasi pada 
media digital. 

 
c. Bagaimana menentukan �pografi yang sesuai dengan media kampanye? 

Pemilihan �pografi dilakukan dengan memper�mbangkan �ngkat 
keterbacaan pada media digital serta kesesuaian karakter huruf dengan 
tema kampanye. Tipografi dipilih untuk mendukung penyampaian 
informasi secara jelas, membangun iden�tas visual kampanye, serta 
membantu audiens memahami pesan yang disampaikan pada berbagai 
ukuran layar dan format media. Selain aspek este�ka, pemilihan �pografi 
juga memper�mbangkan prinsip Readability dan Legibility agar informasi 
dapat diterima dengan baik oleh audiens. 

 
d. Bagaimana menentukan gaya mo�on dan Storytelling yang sesuai dengan 

penyampaian pesan? 
Gaya mo�on dan Storytelling ditentukan dengan alur cerita disusun secara 
bertahap dimulai dari budaya konsumsi kopi yang dekat dengan kehidupan 
sehari-hari, kemudian mengarahkan audiens untuk mengenal Luwak 
sebagai hewan, memahami habitat alaminya, hingga mengetahui isu 



66 
 

kesejahteraan Luwak yang terjadi di balik industri kopi Luwak. Untuk 
mendukung penyampaian pesan tersebut digunakan teknik Motion 
Parallax, Camera Movement, dan transisi yang menghubungkan se�ap 
Scene secara berkesinambungan sehingga informasi dapat diterima secara 
lebih menarik dan mudah dipahami. 

 

4. Media dan Perangkat Perancangan 

a. Media Publikasi 
Media utama dalam perancangan ini berupa video Motion Graphic yang 
didistribusikan melalui pla�orm digital, yaitu Instagram (Reels) dan YouTube.  

  
Adapun spesifikasi video yang digunakan adalah sebagai berikut: 

1) Jenis Video  : Motion Explainer 
2) Durasi   : 60 de�k 
3) Resolusi   : 1920 × 1080 piksel (Full HD) 
4) Rasio   : 16:9 (horizontal) 
5) Frame Rate  : 25 fps 
6) Format File  : MP4 (H.264) 
7) Audio   : Stereo, 48 kHz 
8) Bahasa   : Bahasa Indonesia  

         9)   Pla�orm Distribusi : Instagram (Reels), YouTube 
 

b. Media Pendukung 
Selain media utama berupa Motion Graphic, perancangan ini juga didukung 
oleh media tambahan yang berfungsi untuk memperluas jangkauan 
kampanye dan memperkuat penyampaian pesan secara visual. 

  
 Media pendukung yang dirancang melipu�: 

1) Kalender 
2) Sticker 
3) Gantungan Kunci 
4) Gelas 
5) E-Money 
6) Lanyard 
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c. Alat dan Software yang digunakan 
Dalam proses perancangan Motion Graphic, digunakan beberapa perangkat 
lunak dan perangkat keras sebagai berikut: 

1) Alat 
a. Laptop/PC dengan spesifikasi yang mendukung pengolahan grafis, 

dengan kriteria Intel Core i5, RAM 16 GB 
b. Mouse untuk mendukung proses desain visual. 
c. Earphone untuk pengolahan audio. 

 
2) Software 

a. Adobe Illustrator 
Adobe Illustrator digunakan sebagai perangkat lunak berbasis 
vektor untuk membuat dan mengembangkan aset visual seper� 
ilustrasi karakter Luwak, elemen tangan, telepon genggam, ikon, 
serta berbagai elemen visual lainnya yang mendukung 
penyampaian pesan kampanye. 
 

b. Adobe A�er Effects 
Adobe A�er Effects digunakan sebagai perangkat lunak utama 
dalam proses produksi motion graphic. Pada perancangan ini, 
perangkat lunak tersebut digunakan untuk menganimasikan aset 
visual, mengatur komposisi, menerapkan teknik motion parallax, 
camera movement, serta mengembangkan transisi, sehingga 
menghasilkan visual yang dinamis dan berkesinambungan. 
 

c. Adobe Photoshop 
Dalam perancangan ini, Adobe Photoshop dimanfaatkan untuk 
melakukan penyesuaian warna, penghapusan latar belakang, 
serta pengolahan beberapa elemen visual sebelum digunakan 
pada tahap produksi motion graphic. 
 

d. Studio One 
Dalam perancangan ini, Studio One dimanfaatkan untuk merekam 
dan mengolah voice over, melakukan pengurangan noise. 
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BAB 4  

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Pra-Produksi 

1. Pengembangan Iden�tas Kampanye 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
 
 

 Look Closer Before You Sip dikembangkan sebagai iden�tas visual utama 
dalam kampanye kesejahteraan Luwak. Slogan ini dipilih untuk mengajak 
audiens melihat lebih dekat realitas yang terjadi di balik secangkir kopi Luwak 
sebelum mengonsumsinya. Penggunaan kalimat tersebut bertujuan 
membangun rasa ingin tahu sekaligus mendorong audiens untuk lebih kri�s 
terhadap kondisi Luwak yang terlibat dalam industri kopi Luwak. 
 Secara visual, kampanye ini didukung oleh Tagline "Kenali Luwak, Warisan 
Kopi Indonesia" yang berfungsi sebagai pesan pendukung kampanye. Tagline 
tersebut menekankan pen�ngnya memahami Luwak �dak hanya sebagai 
bagian dari proses produksi kopi, tetapi juga sebagai satwa yang memiliki peran 
dalam warisan kopi Indonesia. Melalui Tagline ini, kampanye berupaya 
meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap pen�ngnya kesejahteraan 
Luwak sebagai bagian dari keberlanjutan warisan kopi Indonesia. 

 
 

BAB VI 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

  

   

Gambar 4.1 Iden�tas Kampanye 
"Look Closer Before You Sip" 

Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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2. Storyline 
a. Scene 1 - Budaya Kopi dan Media Sosial 

Menampilkan media sosial yang dipenuhi unggahan foto kopi sebagai 
representasi budaya konsumsi kopi di era digital. Scene ini berfungsi sebagai 
hook untuk menarik perha�an audiens melalui situasi yang dekat dengan 
kehidupan sehari-hari. 

 
b. Scene 2 - Mengenali Luwak 

Scene ini menyampaikan bahwa sebagian besar orang mengenal Luwak 
hanya sebagai bagian dari kopi Luwak, tanpa menyadari bahwa Luwak 
merupakan hewan yang memiliki peran dan kehidupan di alam. Berfungsi 
sebagai pengantar untuk memperkenalkan Luwak dari sudut pandang yang 
berbeda. 

 
c. Scene 3 - Habitat Alami Luwak 

Menampilkan habitat alami Luwak sebagai hewan liar. Scene ini berfungsi 
untuk memperlihatkan lingkungan hidup alami Luwak di alam bebas. 

 
d. Scene 4 - Kesejahteraan Luwak 

Menampilkan informasi mengenai aspek kesejahteraan Luwak melalui 
rangkaian visual eduka�f yang menjelaskan kebutuhan hidup, perilaku alami, 
serta kondisi yang mendukung kesejahteraannya. Scene ini berfungsi sebagai 
in� penyampaian pesan kampanye kepada audiens. 

 
e. Scene 5 - Ajakan Call To Action 

Menampilkan slogan "Look Closer Before You Sip" dan Tagline "Kenali Luwak, 
Warisan Kopi Indonesia" sebagai penutup Motion Graphic. Scene ini 
berfungsi untuk memperkuat pesan kampanye sekaligus mengajak audiens 
agar lebih peduli terhadap kesejahteraan Luwak sebelum mengonsumsi kopi 
Luwak. 

 
 Kelima Scene tersebut disusun secara berkesinambungan, storyline diawali 
dengan budaya konsumsi kopi yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, 
kemudian memperkenalkan Luwak di habitat alaminya, serta memperoleh 
informasi mengenai aspek kesejahteraan Luwak. Alur tersebut ditutup dengan 
penyampaian iden�tas kampanye sebagai ajakan kepada audiens untuk lebih 
peduli dan melihat lebih dekat kondisi Luwak sebelum mengonsumsi kopi 
Luwak. 
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3. Storyboard 

Tabel 4.1 Storyboard Motion Graphic 

No GAMBAR DESKRIPSI VISUAL VOICE OVER 
1  Muncul satu 

gelas kopi dari 
High Angle. 
Kamera 
perlahan zoom 
in ke latte art. 

Gelas kopi 
di atas meja 
dengan 
beberapa 
biji kopi di 
sekitarnya. 

VO : Kalau 
kamu suka 
kopi… 

2  Kamera zoom 
out 
memperlihat-
kan sebuah 
tangan 
memegang 
smartphone. 

Tampilan 
foto kopi 
berada di 
layar 
ponsel. 

VO : …buat 
difoto 

3  Close Up layar 
smartphone. 
Muncul feed 
Instagram.  

Foto 
pos�ngan 
kopi di 
sosial 
media. 

VO : …terus 
dipos�ng. 

4  Kamera zoom 
out 
memperlihat-
kan tampilan 
feed media 
sosial secara 
utuh. 

Pos�ngan 
kopi jadi 
bagian dari 
ak�vitas 
media sosial 
sehari-hari. 

VO : bahkan 
udah jadi 
keseharian 
kamu... 

5  Logo muncul 
dengan fade in 
di tengah layar. 

Tulisan 
Luwak 
Coffee 
Animal 
Welfare 

VO : 
harusnya 
kamu juga 
tau, salah 
satu cerita di 
balik kopi ini 
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6  Shot interior 
cafe. Kamera 
perlahan 
bergerak 
menuju Luwak 
di atas meja 

Suasana 
kafe dengan 
dekorasi 
tanaman 
dan seekor 
Luwak. 

VO : Hai, aku 
Luwak…nama 
yang kamu 
tau. Tapi… 

7  Kamera 
bergeser ke 
meja satunya. 
Splash kopi 
muncul 

Gelas kopi 
dan splash 
kopi 
menjadi 
fokus 
utama. 

VO :…pas� 
cuma sebagai 
kopinya. 

8  Transisi 
kamera 
berpindah 
angle dan 
splash kopi 
masih muncul.
  

Gelas kopi 
high angle  
dan 
menampil-
kan splash 
nya 

- 

9  Top view 
secangkir kopi. 
Kamera zoom 
in ke 
permukaan 
kopi. 

Permukaan 
kopi 
memenuhi 
layar 

VO : Aku 
Adalah 
hewan liar… 

10  Transisi visual 
melalui 
permukaan 
kopi menuju 
alam terbuka. 

Lingkaran 
kopi 
berubah 
menjadi 
peman-
dangan 
alam. 

VO : …dan ini 
duniaku. 
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11  Camera shot 
habitat alami 
Luwak. Kamera 
perlahan 
bergerak. 

Luwak 
berada 
bebas di 
hutan. 

VO : Hidup 
dengan 
pohon-pohon 
�nggi... 

12  Kamera zoom 
out dan reveal 
jeruji kandang 
di dalam frame 
lingkaran. 

Luwak 
terlihat 
berada di 
balik 
kandang. 

VO : Sampai 
suatu hari... 
manusia 
masuk ke 
duniaku. 

13  Kamera 
bergerak ke 
panel pertama. 

Foto buah 
kopi dan 
Luwak yang 
sedang 
diberi 
makan. 

VO : Mereka 
menciptakan 
kopiku. Dari 
buah kopi 
yang aku 
makan.. 

14  Kamera pindah 
ke samping 

Foto Luwak 
dan buah 
kopi tetap 
terlihat. 

VO : "...lalu 
aku cerna, 
dan mereka 
mengolahnya
. 

15  Kamera 
berpindah ke 
bawah 

Foto buah 
kopi dan 
Luwak di 
habitat 
alami. 

VO : Memang 
alaminya, 
buah kopi 
adalah 
makananku. 
Dulu aku 
menikma�-
nya bebas di 
hutan. 
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16  Kamera pindah 
ke samping 
kiri. 

Grafik 
permintaan 
kopi 
meningkat 
dan Luwak 
dalam 
penang-
karan. 

VO : Tapi 
seiring 
meningkat-
nya 
permintaan, 
aku harus 
ikut berperan 
sebagai alat 
produksi, dan 
tak semua 
dari kami 
hidup seper� 
seharusnya 

17  Kamera 
perlahan zoom 
menuju bagian 
tengah papan 
informasi.  

Tulisan 
"LOOK 
CLOSER" 
menjadi 
fokus utama  

VO : Look 
Closer Before 
You sip. 

 
 Setelah proses pembuatan storyboard selesai dilakukan, tahap selanjutnya 
adalah pengembangan gaya visual yang akan digunakan pada motion graphic. 
Storyboard yang telah disusun menjadi pedoman dalam memvisualisasikan se�ap 
Scene, mulai dari komposisi elemen, sudut pandang, pergerakan kamera, hingga 
kesinambungan antar Scene. Dengan demikian, proses pengembangan style frame 
dapat dilakukan secara lebih sistema�s sehingga visual yang dihasilkan mampu 
mendukung penyampaian pesan kampanye secara efek�f. 
 

4. Gaya Visual dan Elemen Desain 
 Gaya visual dan elemen desain pada perancangan kampanye ini 
dikembangkan berdasarkan landasan teori desain komunikasi visual, melipu� 
elemen dan unsur desain serta prinsip-prinsip desain yang mendukung 
penyampaian pesan secara efek�f.  
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Penerapan elemen seper� warna, �pografi, ilustrasi, komposisi, dan gerak 
visual disusun dengan memper�mbangkan aspek kesatuan, keseimbangan, 
hirarki, penekanan, serta kontras. 

a. Flat Illustration 2D Vector dan Footage 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
  Pemilihan ilustrasi vektor 2D dengan pendekatan flat illustration 
dan footage dilakukan untuk membangun daya tarik visual sekaligus 
mendukung penyampaian pesan kampanye. Penggunaan footage juga berperan 
dalam menghadirkan unsur realitas. 
 

Gambar 4.2 Flat Illustration 2D Vector 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.3 Kombinasi Flat Illustrasi dan Footage 

Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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b. Color Palette 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1) Hijau 
Warna hijau dipilih untuk merepresentasikan habitat alami Luwak 
yang hidup di kawasan hutan tropis. Selain itu, warna hijau juga 
digunakan untuk mendukung visual suasana kafe yang mengadopsi 
konsep alam (nature-based café) yang banyak ditemukan di Bali. 
Penggunaan warna hijau bertujuan menciptakan kesan alami, sejuk, 
dan dekat dengan lingkungan. 
Beberapa aset yang menggunakan warna hijau antara lain: 

a) Pohon dan tumbuhan 
b) Meja dan kursi 
c) Elemen dekorasi kafe 

 
2) Coklat 

Warna coklat dipilih untuk merepresentasikan Luwak dan kopi 
sebagai elemen utama dalam kampanye. Pemilihan warna ini 
bertujuan memperkuat keterkaitan visual antara Luwak dan kopi 
sebagai dua unsur yang saling berhubungan dalam narasi 
kampanye. Selain memberikan kesan hangat dan natural, warna 
coklat juga membantu membangun iden�tas visual yang dekat 
dengan tema kopi dan lingkungan alam 
Beberapa aset yang menggunakan warna coklat antara lain: 

a) Karakter Luwak 
b) Kopi dan biji kopi 
c) Pohon dan tanah 
d) Dinding kafe 

Gambar 4.4 Warna Primer 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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e) Furnitur berbahan kayu 
f) Board informasi 
 

Berdasarkan perannya dalam desain, warna hijau dan coklat 
ditetapkan sebagai warna primer yang mendominasi sebagian 
besar aset visual. Untuk menciptakan variasi warna tanpa 
menghilangkan konsistensi visual, digunakan pendekatan 
monochromatic color scheme, yaitu skema warna yang 
memanfaatkan variasi terang (tint) dan gelap (shade) dari satu 
warna dasar sehingga menghasilkan kesatuan visual yang 
harmonis (Marina Wardaya, 2023). 

 
3) Cream 

 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

Warna krem digunakan sebagai warna sekunder yang merupakan 
hasil pengembangan dari warna coklat melalui skema warna 
monokroma�k. Warna ini berfungsi membantu meningkatkan 
keterbacaan, serta menciptakan harmoni antarwarna (Marina 
Wardaya, 2023). 

 Beberapa aset yang menggunakan warna krem antara lain: 
a) Gelas kopi 
b) Langit 
c) Latar belakang beberapa Scene 

 

Gambar 4.5 Warna Sekunder 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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4) Merah, Merah muda, Oranye, dan Kuning 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Warna merah, pink, oranye, dan kuning digunakan sebagai warna 
aksen untuk memberikan variasi dan penekanan visual pada aset 
tertentu. Pemilihan warna-warna tersebut didasarkan pada karakter 
alami objek yang direpresentasikan sehingga mampu mendukung 
fungsi komunikasi visual, memperjelas makna objek, serta 
menciptakan harmoni dengan warna utama yang digunakan dalam 
kampanye (Marina Wardaya, 2023). 
 
 Beberapa penerapannya antara lain: 

a) Merah sebagai buah kopi matang 
b) Pink sebagai turunan warna merah pada aset cup coffee 
c) Oranye sebagai buah pepaya 
d)  Kuning sebagai matahari dan buah pisang 

c. Pemilihan Tipografi 
Pemilihan �pografi dilakukan untuk mendukung keterbacaan informasi 
sekaligus memperkuat karakter visual kampanye. Jenis �pografi dipilih 
berdasarkan fungsi dan perannya dalam media, mulai dari penyampaian 
informasi, penekanan pesan utama, hingga pembentukan iden�tas visual 
kampanye. Oleh karena itu, perancangan ini menggunakan �ga jenis �pografi 
yaitu Mr Dafoe, Cabin, dan Hammersmith One : 
 
 

Gambar 4.6 Warna Aksen 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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1) Tuan Dafoe 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a) Jenis   : Sans Serif 
b) Desainer : Nicole Fally 
c) Lisensi  : Open Source (Google Fonts) 
d) Gaya  : Geometric Sans Serif 
e) Kesan Visual  : Tegas, modern, dan mudah dikenali. 

 
Digunakan pada teks "Luwak" karena memiliki karakter huruf yang 
elegan sehingga dapat memberikan kesan premium dalam 
merepresentasikan citra kopi Luwak itu sendiri. 

 
2) Hammersmith One Regular 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

a) Jenis   : Sans Serif 
b) Desainer : Nicole Fally 

Gambar 4.8 Font Hammersmith One Regular 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.7 Font Tuan Dafoe 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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c) Lisensi  : Open Source (Google Fonts) 
d) Gaya  : Geometric Sans Serif 
e) Kesan Visual  : Tegas, modern, dan mudah dikenali. 

 
Digunakan pada teks "Look Closer" sebagai bagian dari slogan 
kampanye. Pemilihan Hammersmith One Regular didasarkan pada 
karakter hurufnya yang tegas dan komunika�f. Sehingga,  
Hammersmith One Regular  berfungsi untuk memudahkan audiens 
dalam membaca serta mengenali pesan yang disampaikan.  
 

3) Cabin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a) Jenis   : Sans Serif 
b) Desainer : Impallari Type dan Rodrigo Fuenzalida 
c) Lisensi  : Open Source (Google Fonts) 
d) Gaya  : Humanist Sans Serif 
e) Kesan Visual  : Sederhana, modern, dan mudah dibaca. 

 
Digunakan pada teks "Before You Sip" sebagai bagian dari slogan 
kampanye serta pada sub�tle narasi dalam Motion Graphic. 
Pemilihan Cabin didasarkan pada �ngkat Readability dan Legibility. 

Gambar 4.9 Font Cabin 
Sumber : DIolah Penulis (2026) 
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B. Proses Produksi 

1. Proses Animasi Motion Graphic 

a. Preparation Aset 
Pada tahap ini seluruh aset ilustrasi yang telah dibuat di Adobe Illustrator 
dipersiapkan dan dipisahkan berdasarkan kebutuhan animasi. Pemisahan 
layer (Sequence) dilakukan untuk memudahkan proses animasi. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

Setelah proses preparation aset, seluruh file ilustrasi kemudian diimpor ke 
dalam Adobe A�er Effects menggunakan pengaturan Composition - Retain 
Layer Sizes agar se�ap layer tetap terpisah sesuai struktur yang telah dibuat 
pada Adobe Illustrator. 

b. Animating 
Setelah proses persiapan aset selesai, tahap selanjutnya adalah animating. 
Pada tahap ini se�ap aset visual diberikan pergerakan sesuai dengan 
kebutuhan dan alur narasi yang telah dirancang. Proses animasi dilakukan 
menggunakan Adobe A�er Effects. 

 
 
 

Gambar 4.10 Pengumpulan dan Preparation Aset 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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Gambar 4.11 Proses Animasi Pembuka 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.12 Efek Glitch untuk Pengambilan foto 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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Gambar 4.13 Animasi Pop out Feed Instagram 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.14 Transisi pembuka 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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Tahap animating menghasilkan pergerakan pada se�ap aset visual sesuai 
dengan kebutuhan dan narasi. Hasil animasi kemudian menjadi dasar dalam 
proses compositing untuk membentuk rangkaian Motion Graphic yang utuh. 

 

Gambar 4.15 Animasi Karakter Luwak 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.16 Pergerakan Kepala Luwak 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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2. Transisi Antar Scene 
 Setelah proses animasi pada se�ap aset selesai dilakukan, tahap berikutnya 
adalah pembuatan transisi.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3. Motion Parallax 

 Motion Parallax diterapkan untuk menciptakan ilusi kedalaman ruang pada 
ilustrasi dua dimensi. Teknik ini dilakukan dengan memisahkan elemen visual ke 
dalam beberapa lapisan (layer) yang memiliki �ngkat kedalaman berbeda, 
kemudian menggerakkannya dengan kecepatan yang bervariasi. Penerapan 

Gambar 4.17 Text Muncul 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.18 Transisi Cafe 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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Motion Parallax bertujuan untuk menghasilkan visual yang lebih dinamis serta 
meningkatkan pengalaman audiens dalam mengiku� alur cerita. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 Pada perancangan ini, Motion Parallax diterapkan pada Scene kafe, hutan, 
dan board informasi dengan memanfaatkan pengaturan kedalaman layer 
(depth) serta pergerakan kamera virtual. 

 
4. Camera Movement 

 Setelah penerapan Motion Parallax, tahap selanjutnya adalah 
pengembangan Camera Movement. Teknik ini digunakan untuk mengarahkan 
perha�an audiens terhadap informasi yang ingin ditampilkan sekaligus 
menciptakan pengalaman visual yang lebih dinamis. Pergerakan kamera 
dilakukan secara virtual melalui proses zoom in, zoom out, dan perpindahan 
sudut pandang yang disesuaikan dengan kebutuhan narasi serta alur visual 
storytelling. 

 
 
 
 
 
 

Gambar 4.19 Proses Mengatur Komposisi Ruang 3D,  Scene Cafe 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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Gambar 4.20 Pergerakan Kamera Mulai dari Kiri 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.21 Animasi Polaroid dan Text  
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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 Pada perancangan ini, Camera Movement diterapkan pada Scene cafe, 
hutan, dan board informasi untuk mengarahkan fokus audiens pada objek 
tertentu serta mendukung perpindahan informasi. 

 

Gambar 4.22 Pergerakan Kamera ke bawah 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.23 Animasi Grafik 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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5. Continuity Motion 
 Selain penggunaan transisi, perancangan ini juga menerapkan continuity 
motion untuk menjaga kesinambungan pergerakan. Teknik ini dilakukan dengan 
menghubungkan arah gerakan, posisi objek, maupun komposisi visual dari satu 
Scene ke Scene berikutnya sehingga perpindahan cerita terasa lebih menyatu. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.24 Pergerkan Kamera ke Arah Kopi 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.25 Perpindahan Angle Camera 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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 Pada perancangan ini, continuity motion diterapkan pada perpindahan dari 
Scene kafe menuju Scene hutan, bertujuan membawa audiens dari dunia 
manusia menuju dunia Luwak sebagai fokus utama kampanye. 

 

Gambar 4.26 Zoom In  masuk ke Kopi 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.27 Camera Zoom out 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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C. Pasca Produksi 

1. Pengolahan Audio 
 Setelah proses animasi selesai dilakukan, tahap selanjutnya adalah 
pengolahan audio. Pada tahap ini, narasi yang telah direkam disun�ng 
menggunakan perangkat lunak Studio One untuk meningkatkan kualitas suara 
sebelum digabungkan dengan motion graphic. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 Pengolahan audio dilakukan melalui penyesuaian level volume, 
penghapusan bagian yang �dak diperlukan, serta pembersihan noise agar suara 
narasi terdengar lebih jelas, bersih, dan nyaman didengarkan. Selain proses 
penyun�ngan narasi, pada tahap ini juga dilakukan penambahan musik latar 
dan efek suara (sound effects) guna mendukung suasana visual serta 
memperkuat penyampaian pesan kampanye.  
 Hasil pengolahan audio selanjutnya diekspor dalam format WAV dan 
diintegrasikan dengan elemen visual pada tahap composi�ng. Proses ini 
bertujuan menghasilkan sinkronisasi antara audio dan visual sehingga alur 
cerita serta pesan kampanye dapat tersampaikan secara lebih efek�f kepada 
audiens. 

 
 

Gambar 4.28 Editing Voice Over 
Sumber : Studio One (2026) 
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2. Rendering 
 Setelah seluruh proses animasi, compositing, dan penyun�ngan audio 
selesai dilakukan, tahap berikutnya adalah rendering, yang dilakukan 
menggunakan Adobe A�er Effects dengan format video MP4 (H.264) beresolusi 
Full HD 1920 × 1080 piksel dan frame rate 25 fps. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Proses rendering bertujuan untuk menggabungkan seluruh elemen visual, 
animasi, efek, musik latar, dan voice over menjadi satu file video yang siap 
dipublikasikan. Hasil rendering kemudian diperiksa kembali untuk memas�kan 
�dak terdapat kesalahan visual, sinkronisasi audio, maupun gangguan teknis 
lainnya. 

 

3. Hasil Motion Graphic 
 Hasil akhir motion graphic berupa video kampanye berjudul "Look Closer 
Before You Sip" yang mengangkat isu kesejahteraan Luwak dalam industri kopi 
Luwak. Video disajikan menggunakan gaya ilustrasi flat design dengan warna-
warna hangat yang merepresentasikan iden�tas kopi. Penyampaian informasi 
dilakukan melalui pendekatan nara�f dari sudut pandang seekor Luwak 
sehingga pesan kampanye dapat tersampaikan secara lebih personal dan 
emosional. 

Gambar 4.29 Proses Rendering 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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 Sebagai media distribusi utama, motion graphic dipublikasikan melalui 
pla�orm YouTube dan Instagram reels. Video diunggah dalam format Full HD 
dengan judul, deskripsi, dan thumbnail yang telah disesuaikan dengan iden�tas 
kampanye. 

 

4. Implementasi Media Pendukung 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Untuk memperkuat penyampaian pesan kampanye, dikembangkan 
beberapa media pendukung yang mengadaptasi iden�tas visual motion 
graphic. Media pendukung ini bertujuan untuk memperluas jangkauan 
informasi dan meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap kesejahteraan 
Luwak sebagai bagian dari warisan kopi Indonesia. 

Gambar 4.31 Publikasi Youtube 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.32 Media Pendukung Kampanye 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 

Gambar 4.30 Publikasi Instagram 
Sumber : Diolah Penulis (2026) 
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BAB 5  
PENUTUP 

 
 
 

A. Kesimpulan 
 Berdasarkan hasil perancangan Motion Graphic sebagai Sarana Kampanye 
Kesadaran Masyarakat tentang Animal Testing pada Luwak di Bali, maka dapat 
disimpulkan sebagai berikut: 

1. Motion Graphic dalam format Explainer Video dapat digunakan sebagai 
media kampanye yang informa�f, komunika�f, dan menarik untuk 
menyampaikan isu kesejahteraan Luwak dalam industri kopi di Bali. Media 
ini mampu mengemas informasi yang kompleks menjadi lebih sederhana 
sehingga mudah dipahami oleh masyarakat. 

2. Elemen visual yang digunakan berupa ilustrasi digital, �pografi, warna, 
animasi, audio, dan pendekatan visual Storytelling mampu mendukung 
penyampaian pesan kampanye secara lebih efek�f. Penggunaan unsur-
unsur tersebut membantu audiens memahami hubungan antara persepsi 
yang selama ini terbentuk dengan realitas kesejahteraan Luwak yang 
terjadi di lapangan. 

3. Motion Graphic berperan sebagai media edukasi digital yang mampu 
meningkatkan pemahaman dan kesadaran audiens terhadap isu 
kesejahteraan hewan. Melalui penyajian informasi yang komunika�f dan 
persuasif, audiens diharapkan lebih peduli terhadap dampak pemanfaatan 
hewan dalam industri kopi Luwak. 

 

B. Implikasi 
 Berdasarkan hasil perancangan yang telah dilakukan, terdapat beberapa 
implikasi yang dapat diperoleh, yaitu: 

1. Perancangan ini menunjukkan bahwa Motion Graphic memiliki potensi 
sebagai media kampanye digital yang efek�f dalam menyampaikan isu 
sosial dan kesejahteraan hewan kepada masyarakat luas, khususnya 
pengguna media digital. 

2. Penggunaan visual Storytelling dan pendekatan komunikasi persuasif dapat 
membantu audiens memahami isu yang kompleks secara lebih mudah 

BAB V 

PENUTUP 
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serta membangun keterlibatan emosional terhadap pesan yang 
disampaikan. 

3. Perancangan ini dapat menjadi referensi bagi mahasiswa, desainer 
komunikasi visual, organisasi perlindungan hewan, maupun pihak terkait 
dalam mengembangkan kampanye digital yang mengangkat isu 
kesejahteraan hewan melalui media audiovisual. 
 

C. Saran 

1. Saran Bagi Pengembangan Media 
 Media kampanye dapat dikembangkan ke berbagai pla�orm digital lainnya 
seper� media sosial interak�f, website, maupun media edukasi digital agar 
jangkauan penyampaian informasi menjadi lebih luas dan mampu menjangkau 
audiens yang lebih beragam. 
 
2. Saran Bagi Pengembangan Materi 
 Materi kampanye dapat diperkaya dengan data lapangan yang lebih 
mendalam, hasil observasi langsung, maupun kolaborasi dengan pihak yang 
memiliki kompetensi di bidang kesejahteraan hewan sehingga informasi yang 
disampaikan menjadi lebih komprehensif dan kredibel. 
 
3. Saran untuk Perancangan Selanjutnya 
 Perancangan berikutnya dapat melakukan pengujian efek�vitas media 
terhadap audiens untuk mengetahui �ngkat keberhasilan Motion Graphic dalam 
meningkatkan pemahaman, kesadaran, dan perubahan sikap masyarakat terhadap 
isu kesejahteraan hewan. 
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LAMPIRAN 

 
Lampiran 1 Profil Penulis 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 Maya Syafira Haryan� merupakan mahasiswa Program Studi Desain Media, 
Politeknik Tempo. Penulis memiliki ketertarikan pada bidang desain visual, motion 
graphic, dan komunikasi krea�f yang berkembang melalui berbagai kegiatan 
perkuliahan serta proyek media. Ketertarikan tersebut mendorong penulis untuk 
mempelajari proses perancangan visual, animasi, storytelling, serta penyampaian 
pesan melalui media digital. 
 Selama menempuh pendidikan, penulis memiliki pengalaman dalam 
pembuatan konten visual, desain grafis, dan mo�on graphic yang berfokus pada 
penyampaian informasi secara menarik dan mudah dipahami oleh audiens. 
Melalui pengalaman tersebut, penulis mulai melihat motion graphic �dak hanya 
sebagai media visual yang komunika�f, tetapi juga sebagai sarana edukasi dan 
kampanye sosial yang mampu membangun kesadaran masyarakat terhadap 
berbagai isu. 
 Ketertarikan tersebut mendorong penulis untuk menyusun tugas akhir 
berjudul “Perancangan Motion Graphic sebagai Sarana Kampanye tentang Animal 
Testing pada Luwak di Bali.” Perancangan ini menjadi bagian dari penyelesaian 
studi penulis sekaligus wadah untuk mengembangkan kemampuan dalam bidang 
desain media, animasi, dan komunikasi visual berbasis media digital, khususnya 
dalam mengangkat isu kesejahteraan satwa dan meningkatkan kesadaran 
masyarakat terhadap prak�k animal tes�ng pada Luwak di Bali. 
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Lampiran 2 Ar�kel pendukung 
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Lampiran 3 Wawancara 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Narasumber : Mahasiswa Arsitektur di Bali 
Usia  : 19 Tahun 
Metode : Wawancara daring melalui pesan pribadi Instagram 

 
Ringkasan hasil wawancara 
1. Narasumber pernah mengunjungi wisata kopi luwak di Ubud, Bali. 
2. Mo�vasi kunjungan karena wisata alam dan rekomendasi teman. 
3. Narasumber menyatakan suasana tempat wisata nyaman dan 

menarik. 
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Lampiran 4 Observasi Digital 
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Lampiran 5 Survei Target Audiens 
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Lampiran 6 Moodboard 

 

 
 
 

Lampiran 7 Pengembangan Aset 
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Lampiran 8 Storyboard 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lampiran 9 Media Pendukung 
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Lampiran 10 Surat Bimbingan Dosen Pembimbing Pertama 
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Lampiran 11 Surat Bimbingan Dosen Pembimbing Kedua 
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Lampiran 12 Hasil Cek Plagiasi 
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