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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Motion Graphic 

Menurut Hary (2015), ketika membahas tentang motion graphic tentunya tidak 

akan lepas dengan kata desain grafis, desain grafis adalah deskripsi yang paling 

membingungkan. Kebanyakan orang beranggapan yang berbeda tentang desain 

grafis dan seni rupa atau bentuk lain dari digital art. Beberapa definisi normal 

membuat sedikit keliru karena terlalu spesifik kecuali jika, memang menghasilkan 

sebuah desain yang ditunjukan untuk kebutuhan yang spesifik.  

Untuk mendefinisikan desain grafis menimbulkan banyak perdebatan, 

tetapi tidak seperti yang sesulit mendefinisikan motion graphic sebagai cabang 

dari ilmu desain grafis. Motion graphic juga menggabungkan video, film, animasi, 

fotografi, ilustrasi, dan musik. Batas-batasan bentuk seni yang terkait ini sulit 

digambarkan, terutama dengan karya multimedia yang menggabungkan banyak 

media. 

Video atau film dari objek yang bergerak tidak bisa dianggap motion 

graphic, kecuali jika rekaman gambar tersebut dikombinasikan dengan elemen 

desain, seperti bentuk dan jenisnya. Animasi juga belum bisa dikatakan sebagai 

motion graphic dan begitu juga sebaliknya, tapi yang paling membedakan antara 

animasi dan motion graphic adalah, animasi lebih mengutamakan ide dan alur 

cerita sedangkan motion graphic alur cerita bisa dikatakan bukan hal yang paling 

Perancangan Gerakan... Hendra Citra Pratama, FSD UMN, 2016



 

6 

 

utama. Jadi para pembuat animasi yang mengutamakan alur cerita justur 

cenderung akan jauh dari kategori motion graphic. 

 Motion graphic pada umumnya merupakan gabungan dari potongan-

potongan desain yang berbasis media visual yang menggabungkan bahasa film 

dengan desain grafis, seperti memasukan elemen-elemen yang berbeda seperti 

desain 2d atau 3d, animasi, video, tipografi, ilustrasi, fotografi, dan musik.  

2.2. Definisi Motion Graphic 

Hingga saat ini Motion Graphic telah menjadi sahlah satu aplikasi yang banyak di 

gunakan dalam bidang multi media. Menurut para ahli, mereka memiliki beberapa 

pengertian tentang Motion Graphic, diantaranya : 

1. Menurut Betancourt (2012), motion graphic adalah grafik yang menggunakan 

footage dari video atau teknologi animasi untuk menciptakan ilusi dari motion 

atau gerakan dan biasanya dikombinasikan dengan audio yang digunakan 

dalam projek multimedia 

2. Menurut Dickinson (2010), motion graphic adalah kepuasan dalam 

mengeksekusi ide dengan campuran yang tepat antara gambar dan suara yang 

menyentuh emosi dan menggerakan seseorang 

3. Menurut Gallagher dan Paldy (2007), motion graphic adalah kedinamisan dari 

nama yang diberikan. memberikan kehidupan pada gambar dan tulisan dan 

merekam mereka menjadi pesan yang ingin disampaikan kepada penontonnya. 

Motion Graphic adalah teks, gambar atu kombinasi dari keduanya yang 
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bergerak dalam ruang dan waktu, menggunakan pergerakan dan ritme untuk 

mengkomunikasikannya.  

2.2.1. Animasi 

Pada dasarnya animasi berasal dari bahasa Latin, yaitu dari kata anima yang 

berarti “hidup” atau animare yang juga memiliki arti “meniupkan hidup ke 

dalam”. Kemudian istilah tersebut dialihbahasakan ke bahasa Inggris menjadi 

animate yang berarti memberi hidup (to give life to) atau animation yang berarti 

ilusi dari gerakan. Secara umum animasi merupakan suatu kegiatan untuk 

menghidupkan atau menggerakkan benda mati. Benda mati yang seakan diberi 

dorongan, kekuatan, semangat dan emosi untuk menjadi hidup atau hanya 

terkesan hidup. 

 Seperti yang diungkapkan oleh para ahli purbakala bahwa, sejak dahulu kala 

sekitar dua ratus ribu tahun yang lalu, manusia pada zaman tersebut sudah 

mencoba untuk menganimasikan gerakan dari hewan-hewan disekitar mereka. Hal 

ini terungkap melalui gambar-gambar yang ditorehkan pada dinding gua Lascaux, 

Spanyol Utara. Mereka mencoba untuk menangkap gerak lari binatang, seperti 

babi hutan, bison atau kuda, digambarkannya dengan delapan kaki dalam posisi 

yang berbeda dan bertumpuk (Hallas and Manvell 1973). Orang Mesir kuno 

menghidupkan gambar mereka dengan urutan gambar-gambar para pegulat yang 

sedang bergumul, sebagai dekorasi dinding. Dibuat sekitar tahun 2000 sebelum 

Masehi (Thomas 1958). Lukisan Jepang kuno memperlihatkan suatu alur cerita 

yang hidup, dengan menggelarkan gulungan lukisan, dibuat pada masa Heian 

(Hal. 794-1192) (ensiklopedi Americana volume 19, 1976).  
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Hingga akhirnya muncul mainan yang disebut Thaumatrope sekitar abad ke 

19 di Eropa, berupa lembaran cakram karton tebal, bergambar burung dalam 

sangkar, yang kedua sisi kiri kanannya diikat seutas tali, bila dipilin dengan 

tangan akan memberikan santir gambar burung itu bergerak (Laybourne 1978). 

Berdasarkan pada apa yang ditulis oleh Kit Layborne dalam buku The 

Animation Book (1998) Animasi adalah seni dari gerakan. Pergerkan animasi 

merupakan sesuatu yang muncul secara bersamaan pada tingkatan yang berbeda 

dan mampu berkomunikasi dengan banyak cara. Animasi memberikan tensi 

melalui perkembangan dari ekspetasi. Pergerakan animasi dapat menyampaikan 

suatu cerita, karakter dan tema. Animasi juga dapat membentuk struktur untuk 

pembagian waktu, menghubungkan dialog, musik, dan elemen-elemen lain dari 

suara yang terdapat didalam sebuah film. 

Steven Withrow dalam buku Secret of Digital Animation menuliskan bahwa 

animasi berkembang dengan sangat pesat dan merupakan sebuah seni yang terus 

berevolusi dari yang hanya sekedar flipbook menjadi film motion-picture. 

Animasi dapat menjadi “penuh” dan “terbatas”, yaitu, tidak perlu diiringi oleh 

music, suara ataupun interaktifitas, malah cenderung mengiringi ketiga elemen 

tersebut. Hal ini menjadi relatif mengingat kebutuhan yang di perlukan dalam 

sebuah pembuatan film. Semua benda dapat bergerak atau digerakan dengan cara 

yang berbeda-beda. Pergerakannya dapat menghubungkan dan mendefinisikan 

semua hal. 
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Secara umum prinsip animasi adalah prinsip-prinsip yang digunakan oleh 

seorang animator untuk memahami bagaimana suatu animasi dapat di buat 

sedemikian rupa hingga menghasilkan animasi yang menarik, dinamis dan tidak 

membosankan 

Thomas dan Ollie Johnston yang merupakan dua animator yang memberikan 

prinsip-prinsip animasi yang mereka adopsi dari karya animasi produksi Walt 

Disney. Kedua belas prinsip animasi tersebut diciptakan pada tahun 1930 dan 

dikenalkan pertama kali tahun 1981  melalui buku mereka yang berjudul The 

Illusion of Life: Disney Animation 

Tony Whites dalam buku Animation From Pencil to Pixels (2006) 

menyatakan bahwa pada dasarnya dari tahun ke tahun animasi sudah 

mendefinisikan prinsipnya sendiri, walaupun prinsip yang dihasilkan tergolong 

dengan prinsip animasi 2D tradisional, semua definisi, terminologi dan prinsip 

dari pergerakan dapat diaplikasikan pada semua dasar animasi. 

Pernyataan Thomas dan Ollie Johnston terebut juga dikuatkan oleh, La Marre 

didalam buku The Anime Machine (2009) dengan tulisannya yang mengatakan 

bahwa prinsip tersebut juga berlaku untuk animasi realistic maupun stylized, 

karena keduanya didasari dari prinsip animasi yang sama. 

Dalam motion graphic, tidak semua prinsip animasi dipergunakan. Berikut 

merupakan prinsip-prinsip animasi yang biasanya dipergunakan dalam produksi 

motion graphic. 
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1. Squash and Stretch 

Merupakan upaya pemberian efek pada suatu objek agar terlihat lentur 

sehingga objek tersebut seolah-olah “memuai” atau “menyusut” agar 

menciptakan gerakan yang lebih hidup. Contoh ketika sebuah bola 

dilemparkan. Pada saat bola menyentuh permukaan maka dibuat seolah-olah 

bola yang semula bentuknya bulat sempurna menjadi sedikit lonjong 

horizontal. Hal ini guna memberikan efek pergerakan yang lebih dinamis dan 

“hidup”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 2.1. Squash and Stretch 

(The Illusion of Life: Disney Animation) 
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2. Anticipation 

Jika sebuah objek akan bergerak ke depan maka, objek tersebut harus 

bergerak sedikit ke belakang atau sebelum objek bergerak ke arah kanan 

maka objek tersebut harus berantisipasi dengan bergerak ke arah kiri sedikit 

terlebih dahulu. Antisipasi selalu memberikan respon balasan dari aksi utama 

juga memberikan petunjuk kepada penonton bahwa objek akan akan 

melakukan aksi. 

 

 

3. Follow Through and Overlapping Action 

Follow through adalah ketika bagian tubuh tertentu masih tetap bergerak 

meskipun karakter sudah berhenti bergerak. Contohnya, rambut yang masih 

bergerak beberapa saat ketika sesaat setelah melompat. 

Overlapping action secara sederhana dapat dianggap sebagai gerakan 

saling-silang yang mengikuti gerakan primer. Overlaping action bersifat lebih 

lambat debandingkan gerakan premier. Contohnya, jika seorang yang 

berambut panjang melompat, saat ia berada di atas atu titik tertinggi 

lompatannya maka rambutnya cenderung masih berada dibawah karena 

Gambar 2.2. Anticipation 

(The Illusion of Life: Disney Animation) 
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adanya jeda antar frame, bamun ketika orang ini mulai bergerak turun maka 

sambut akan berada diatas dan mengikuti beberapa frame lebih lambat. 

 

 

4. Slow In and Slow Out 

Hal ini menegaskan bahwa setiap pergerakan memiliki percepatan dan 

perlambatan yang berbeda-beda. Slow in terjadi ketika suatu objek yang 

awalnya bergerak secara lambat kemudian menjadi cepat, begitu juga 

sebaliknya disebut slow out. 

 

 

Gambar 2.3. Follow Through and Overlapping Action 

(The Illusion of Life: Disney Animation) 

Gambar 2.4. Slow In and Slow Out 

(http://3.bp.blogspot.com/-

7sTgobntoBk/TZNyHi6TtjI/AAAAAAAAAAo/5eqwZ9E8fDQ/s1600/23894448

69_d0f16fd9a6.jpg) 
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5. Timing and Spacing 

Seorang animator Disney yang bernama Grim Natwick berkata, “Animasi 

adalah tentang timing dan spacing”. Timing adalah menentukan waktu kapan 

sbuah gerakan animasi harus dilakukan, sementara spacing adalah tentang 

menentukan percepatan dan perlambatan dari bermacam-macam jenis gerak 

pada sebuah animasi. 

 

 

2.2.2. Aset Grafis 

Menurut Merlin Diana (2010), secara umum desain grafis merupakan salah satu 

bentuk seni lukis atau gambar terapan yang memberikan kebebasan kepada 

seorang desainer untuk memilih, menciptakan atau mengatur elemen rupa seperti 

didalamnya ilustrasi, foto, tulisan atau garis dalam suatu media atau permukaan 

untuk di produksi sebagai penyampai pesan. Gambar maupun tanda yang 

Gambar 2.5. Timing and Spacing 

(http://video-university.87seconds.com/content/uploads/09_timing-and-

spacing-richard-williams.png) 
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digunakan bisa berupa tipografi atau media lainnya.Desain grafis umumnya 

diterapkan dalam dunia periklanan, packaging, perfilman, dan lain-lain.  

Sementara menurut beberapa tokoh dalam desain grafis yang dimuat dalam 

www.desain.getart.web.id tentang definisi desain grafis menurut para ahli adalah 

sebagai berikut: 

1. Jessica Helfand, mendefinisikan desain grafis sebagai kombinasi kompleks 

kata-kata dan gambar, angka-angka dan grafik, foto-foto dan ilustrasi yang 

membutuhkan pemikiran khusus dari seorang individu yang bisa 

menggabungkan elemen-eleman ini, sehingga mereka dapat menghasilkan 

sesuatu yang khusus, sangat berguna, mengejutkan atau sesuatu yang mudah 

diingat. 

2.  Danton Sihombing, desain grafis mempekerjakan berbagai elemen seperti 

marka, simbol, uraian verbal yang divisualisasikan lewat tipografi dan 

gambar baik dengan teknik fotografi ataupun ilustrasi. Elemen-elemen 

tersebut diterapkan dalam dua fungsi, sebagai perangkat visual dan perangkat 

komunikasi. 

3. Michael Kroeger, Visual Communication (komunikasi visual) adalah latihan 

teori dan konsep-konsep melalui terma-terma visual dengan menggunakan 

warna, bentuk, garis dan penjajaran (juxtaposition). 

4.  Blanchard, mendefinisikan desain grafis sebagai suatu seni komunikatif yang 

berhubungan dengan industri, seni dan proses dalam menghasilkan gambaran 

visual pada segala permukaan. 
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Desain grafis adalah bidang yang penuh dengan tantangan kreatif dan artistik 

(Sihombing, 2003). Istilah desain grafis sekarang lebih dikenal dengan istilah 

desain komunikasi visual dikarenakan peranannya adalah untuk 

mengkomunikasikan pesan atau informasi kepada pembaca dengan berbagai 

ketentuan elemen visual (Supriyono, 2010). 

2.2.3. Elemen Desain 

Menurut Landa, Gonnella, & Brower dalam buku yang berjudul 2D: Visual Basic 

for Designer mengatakan bahwa ada lima unsur elemen desain yang wajib 

diketahui oleh desainer diantaranya line, shape, texture & pattern, color dan type. 

1. Line (Garis) 

Merupakan unit terkecil yang tidak memiliki dimensi panjang dan lebar. Pada 

gambar atau desain, titik dapat terlihat seperti pixel dari cahaya. Apabila 

dikombinasikan dengan beberapa titik lain, maka akan terbentuk garis yang 

dapat memiliki dimensi panjang dan lebar. Garis juga merupakan elemen 

dasar dari desain grafis.Yang berfungsi untuk memisahkan ruang dan 

menentukan tataletak desain agar lebih spesifik. 

2. Shape (Bentuk) 

Shape merupakan gambar dari format yang telah dibuat oleh garis atau juga 

dapat menggunakan elemen warna. Shape lebih dapat dikenali secara 

tersendiri dari bagian lain. Shape, juga merupakan segala hal yang memiliki 

diameter tinggi dan lebar. Bentuk dasar yang banyak dikenal orang 

diantaranya, kotak, lingkaran dan segitiga. 
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3. Texture and Pattern (Tekstur dan Pola) 

Texture  merupakan permukaan tiga dimensi yang dapat dilihat dan diraba. 

Untuk menstimulasi kedua hubungan dalam pemikiran dan fisik. Sedangkan 

pola mengaktifkan luas permukaan yang sering membuat tekstur visual yang 

berbeda. 

4. Color (Warna) 

Warna, adalah elemen yang paling terlihat pada sebuah desain, baik bagi 

penikmatnya maupun desainernya itu sendiri. Warna dapat berdiri sendiri 

sebagai latar atau dapat juga di aplikasikan dengan elemen desain yang 

lainnya seperti garis, shape dan yang lainnya. Warna juga dapat 

menumbuhkan mood dan memperkuat isi desain. 

5. Type 

Merupakan elemen desain dua dimensi, seperti elemen desain yang lain. 

Pembangungan masing-masing karakter berisi semua elemen yang sama 

seperti, penekanan, kesatuan, kontras dan harmoni. 

2.3. Flat Design 

Flat design terdiri dari dua suku kaya, yaitu, flat yang berarti datar dan design 

yang berati desain atau rancangan. Flat design secara sederhana dapat diatrikan 

desain yang datar. Flat design berasal dari berbagai pengaruh, salah satu yang 

paling memberikan banyak pengaruh adalah The Swiss Style atau International 

Design, desain ini cukup mendominasi di sepanjang tahun 1940-an dan 1950-an 

yang berasal dari Swiss. Tujuan dari gata Swiss style ini adalah keteraturan, 
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kejelasan dan mudah untuk dipahami secara universal. Ciri utama dari Swiss style 

adalah penggunaan grid, tipografi sans-serif, hirarki kontenyang bersih dan tata 

letak. Prinsip flat design adalah tampilan visual yang minimalis dengan 

menyederhanakan bentuk suatu objek dari bentuk aslinya. Flat design berfokus 

pada penggunaan solid color, tipografi, dan elemen-elemen yang lebih sederhana. 

Warna merupakan elemen yang sangat penting dalam flat design karena 

adanya penyederhanaan bentuk yang dilakukan sehingga penggunaan warna-

warna yang menonjol sangat diperlukan untuk memperkuat desain. Warna yang 

digunakan cenderung datar dengan menggunakan warna-warna solid dan dengan 

pewarnaan blocking color. Proses pewarnaan dalam flat dsign banyak 

menggunakan warna yang sama namun dengan saturasi yang berbeda untuk 

menimbulkan efek kontras yang halus antar gambar, tulisan dan latar belakang 

pada satu desain. 

 

 

Gambar 2.6. Solid Color Flat Design 

(http://chocoladesign.com/wp-content/uploads/2013/05/flat-ui-colors.jpg) 
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Tipografi yang digunakan dalam flat design terkesan bersih, jelas dan tanpa 

ornamen yang berlebihan. Sans-serif merupakan jenis typeface yang digunakan 

dalam flat design. Typeface memiliki ciri yang khas yaitu, tanpa kait atau ekor 

serta memiliki ketebalan antar huruf yang hampir sama sehingga memunculkan 

kesan bersih dan mudah dibaca. Layout atau tata letak dalam flat design banyak 

memberikan white space atau ruang kosong, hal ini juga yang memberikan kesan 

bersih dalam flat design serta mudah dimengerti. White space juga berguna untuk 

mengarahkan mata audiens langsung kepada inti juga berguna untuk 

mengistirahatkan mata. 

 

 

 

Gambar 2.7. Visualisai Flat Design Windows 7 

(http://lunaweb.com/blog/wp-content/uploads/2013/07/windows.jpg) 
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2.4. Tipografi 

Typeface yang juga merupakan salah satu unsur dari tipografi. Typeface dapat 

dikatakan juga sebagai jenis huruf. Typeface merupakan karakter-karakter yang 

didesain untuk digunakan bersama-sama, dimana karakter ini memiliki desain dan 

proporsi yang sama dan tetap. Alexander Lawson mengelompokkan klasifikasi 

typeface berdasarkan sejarah dan bentuk huruf, yaitu (Rustan, 2011):  

1. Black Letter/Old English/Fraktur 

Black letter adalah jenis desain karakter huruf yang dibuat berdasarkan 

bentuk huruf dari tulisan tangan yang populer pada abad pertengahan di 

Jerman dengan gaya gothic dan celtic. Karakter ini ditulis berdempetan, 

sehingga hasil keseluruhan tulisan memberikan kesan gelap, berat dan hitam. 

2. Humanist/Venetian 

Di Italiam, tidak menggunakan typeface bergaya black letter melainkan 

menggunakan typeface dengan gaya Romawi kuno yang memiliki negative 

space yang cukup banyak sehingga tulisan tampak lebih terang dan ringan. 

Karakter tulisan humanist disebut juga dengan white letter yang mulai dikenal 

pada tahun 1469. Typeface humanist memiliki goresan yang lembut, lentur 

dan organic seperti tulisan tangan. 

3. Old Style/Old Face 

Karakter old style lebih presisi, lancip, kontras dan terkesan lebih ringan serta 

menjauhi bentuk-bentuk kaligrafis atau tulisan tangan. 
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4. Tradisional/Reales 

Gaya tradisional adalah gaya baru yang dibuat berdasarkan perhitungan 

secara ilmiah dan menggunakan prinsip matematika. Berbeda dengan tulisan 

tangan dan lebih ringan. 

5. Modern/Didone 

Sesuai dengan namanya, typeface ini muncul pada abad ke 17, era yang 

disebut dengan modern age. Ciri typeface ini hampir lepas sama sekali dari 

sifat kaligrafis typeface pendahulunya. 

6. Slab Serif/Egyptian/Antiques 

Typeface ini muncul pada abad 19, awalnya gaya slab serif digunakan 

sebagai display type untuk menarik perhatian pembaca poster iklan dan flyer. 

7. Sans Serif 

Sans serif (tanpa serif) mulai muncul pada tahun 1816, yang dikenal juga 

sebagai display type dan belum populer di masyarakat karena pada zaman 

tersebut belum trendi. Ciri sans serif yaitu bentuk huruf dengan ujung 

membulat, menyudut dan memiliki sisi yang lancip. 

8. Script dan Cursive 

Bentuk script dan cursive didesain menyerupai tulisan tangan, ada yang 

seperti goresan kuas atau pena untuk kaligrafi. 

9. Display/Dekoratif 

Gaya display/dekoratif muncul sekitar abad 19 dan mulai berkembang pesat 

dikarenakan teknologi pembuatan huruf yang semakin murah. Display type 
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dibuat dalam ukuran besar dan diberi ornament yang indah. Kelompok 

display/dekoratif juga mewakili segala typeface yang tidak termasuk ke 

dalam ketegori yang lain, baik itu typeface lama maupun baru. 

Tipografi bisa saja menjadi inti gagasan suatu komunikasi grafika dan huruf 

menjadi satu-satunya visualisasi yang efektif. Kesalahan dalam pemilihan 

tipografi dapat merusak kesan hasil komunikasi grafis, walaupun bentuk 

visualisasi lainnya telah dibuat dengan baik. Untuk pemilihan jenis huruf atau  

font yang tepat, beberapa kriteria yang harus dipenuhi antara lain (Sihombing, 

Tipografi Dalam Desain Grafis, 2001): 

1. Clarity adalah ketentuan bahwa sebuah huruf harus memiliki fungsi tertentu 

yakni harus dilihat secara jelas. 

2. Readability adalah keterbacaan dan jenis huruf tersebut. 

3. Legibility merupakan sebuah penekanan secara visual mengenai kemudahan 

pembaca untuk melihat tulisan tersebut. 

4. Visibility menyangkut terhadap nilai estetis yang ada pada jenis huruf. 

2.5. Warna 

Pada eksperimen sederhana Isaac Newton pada tahun 1966, beliau menyimpulkan 

bahwa apabila dilakukan pemecahan warna spektrum dari sinar matahari, akan 

ditemukan warna yang beraneka ragam seperti merah, jingga, kuning, hijau, biru 

dan ungu. Jika spektrum cahaya tersebut dikumpulkan dan dilewati kembali 

melalui sebuah prisma, cahaya tersebut akan kembali menjadi cahaya putih. Jadi, 
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cahaya putih seperti matahari sesungguhnya merupakan gabungan cahaya 

berwarna dalam spektrum. 

 

 

Menurut Dameria (2007), Warna adalah salah satu elemen yang tidak 

terlepas dari sebuah desain. Warna merupakan fenomena yang terjadi karena 

adanya tiga unsur yaitu cahaya, objek dan observer. 

Warna memiliki kecenderungan untuk menciptakan pengaruh terbesar 

kepada orang yang melihat sebuah karya atas setiap elemen desain lainnya. Warna 

itu subjektif namun berdasar pada ilmu yang objektif dan merupakan 

pertimbangan dan bagaian terpenting dari sebuah proses desain, dimana terjadi 

perubahan secara drastis antara aplikasi dan bidang desain. Warna dalam layout 

juga memiliki banyak fungsi secara bersamaan, serta dapat menjadi alat yang 

efektif bila digunakan dengan menyatukan atau membagi konten menjadi 

Gambar 2.8. Visualisasi Light Diperson 

(http://images.tutorvista.com/cms/images/38/dispersion-of-white-light.gif) 
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beberapa bagian. Selain itu dapat digunakan untuk membentuk hubungan 

emosional yang kuat (Graver & Jura, 2012). 
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