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ABSTRACT 

PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN ANIMASI 2D BERBASIS MOTION 

GRAPHIC PADA MATA KULIAH PRAKTIKUM FOTOGRAFI DASAR 

MATERI PENGENALAN KAMERA, TEKNIK EXPOSURE DAN POINT OF 

INTEREST. 

(Rika Oktarina Dwiflora, 2021,   126 Halaman) 

Media pembelajaran merupakan suatu hal yang penting untuk mendukung 

proses belajar mengajar. Animasi 2D berbasis Motion Graphic dapat digunakan 

untuk mendukung proses mengajar yang lebih efektif, fleksibel, menarik serta 

mudah di pahami. Maka dari itu, dengan dibuatnya skripsi tentang Pembuatan 

Media Pembelajaran Animasi 2D bebasis Motion Graphic pada mata kuliah 

Praktikum Fotografi Dasar Materi Pengenalan Kamera, Teknik Exposure, dan 

Point of Interest ini, dapat membuat proses belajar mengajar menjadi lebih menarik, 

fleksible dan mudah untuk dipahami mahasiswa. 

Pada peneilitan ini menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle yang mana metode ini terbagi menjadi 6 tahapan yaitu: Concept, Design, 

Material Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. Teknik pengumpulan 

data pada penelitian ini dilakukan dengan wawancara, studi pustaka dan kuesioner. 

Kuseioner disebar kepada responden ahli dan pengguna, responden alih 

merupakan seorang ahli dibidang animasi dan multimedia sedangkan responden 

pengguna merupakan mahasiswa D4 Jurusan Teknik Komputer Politeknik Negeri 

Sriwijaya. Analisis data pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan skala 

likert.  

Hasil dari penelitian ini diketahui nilai kelayakan animasi pada pengujian 

ahli yang terdiri dari 8 orang ahli diperoleh persentase sebesar 80,62% dengan 

kategori “Sangat Baik” dan pada pengujian pengguna yang terdiri dari 50 orang 

mendapatkan persentase sebesar 88,2% dengan kategori “Sangat Baik”. 

 

Keywords: Media Pembelajaran, Animasi, Motion Graphic, Fotografi, Pengenalan 

Kamera, Teknik Exposure, Point of Interest. 
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ABSTRACT 

MAKING 2D ANIMATION LEARNING MEDIA BASED ON MOTION 

GRAPHICS IN THE BASIC PHOTOGRAPHY PRACTICUM COURSE OF 

CAMERA INTRODUCTION MATERIALS, EXPOSURE TECHNIQUES AND 

POINT OF INTEREST. 

(Rika Oktarina Dwiflora, 2021,   126 Pages) 

Instructional media is an important thing to support the teaching and 

learning process. Motion Graphic-based 2D animation can be used to support a 

teaching process that is more effective, flexible, interesting and easy to understand. 

Therefore, by making a thesis on Making 2D Animation Learning Media based on 

Motion Graphics in this Basic Photography Practicum course, Camera Introduction 

Material, Exposure Techniques, and Point of Interest, can make the teaching and 

learning process more interesting, flexible, and easy for students to understand. 

This the research in this thesis uses the Multimedia Development Life Cycle 

method which is divided into 6 stages namely: Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing and Distribution. Data collection techniques in this 

study were carried out by interviews, literature studies, and questionnaires. 

Questionnaires were distributed to expert respondents and users, the transfer 

respondents were experts in the field of animation and multimedia, while the user 

respondents were D4 students of the Computer Engineering Department of the 

Sriwijaya State Polytechnic. Data analysis in this study was carried out using a 

Likert scale. 

The results of this study show that the animation feasibility value in expert 

testing consisting of 8 experts obtained a percentage of 80.62% in the "Very Good" 

category and in user testing consisting of 50 people, a percentage of 88.2% was 

obtained in the "Very Good" category.  

 

Keywords: Learning Media, Animation, Motion Graphic, Photography, Camera 

Introduction, Exposure Techniques, Point of Interest. 
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