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PERANCANGAN GERAK ASET MOTION GRAPHIC 

PADA KONTEN VIDEO CERITA DI KOMPAS.ID 

TENTANG SUTAN SJAHRIR 

Raymond Marshal 

ABSTRAK 

 

 
Motion graphic merupakan salah satu cabang animasi yang fungsi utamanya 

adalah sebagai penyampai ide, gagasan, maupun pesan secara minimalis melalui 

gerakan aset grafis. Sebuah video dapat dikatakan sebagai motion graphic apabila 

video tersebut mengandung aset-aset, yang terdapat pesan-pesan tertentu. Oleh 

karena itu, motion graphic biasanya banyak dapat ditemui atau diterapkan sebagai 

sarana pendukung sebuah penyampaian pesan, baik di dalam sebuah berita, video 

pembelajaran, reka ulang suatu adegan, profil perusahaan dan lain sebagainya. 

Dalam laporan ini, penulis akan banyak membahas mengenai motion graphic 

dalam perannya sebagai pereka peristiwa sejarah di dalam sebuah episode konten 

Video Cerita di kanal YouTube Harian Kompas (Kompas.id) berjudul 

“Penculikan Sutan Sjahrir, Ujung Tombak Diplomasi Indonesia”. Dalam proses 

pembuatan aset konten tersebut, penulis banyak mengambil referensi atas foto- 

foto arsip, baik dari perusahaan maupun internet, untuk diaplikasikan ke 

dalamnya. Kunci keberhasilan sebuah video motion graphic adalah bagaimana 

penerapan aset hingga geraknya, harus bisa dimengerti dengan mudah oleh 

penonton. 

 
Kata kunci: Aset, gerak, motion graphic, Sutan Sjahrir 
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MOTION GRAPHIC ASSET MOVEMENT DESIGN 

ON KOMPAS.ID’S VIDEO CERITA CONTENT 

ABOUT SUTAN SJAHRIR 

Raymond Marshal 

ABSTRACT (English) 

 

 
Motion graphic is a branch of animation which the main function of it is to convey 

ideas and messages in a minimalist way through the movement of graphic assets. 

A video can be said to be a motion graphic if the video contains assets, which has 

certain messages. Therefore, motion graphic can usually be found or applied as a 

means of supporting a message delivery, whether in a news, learning video, 

reenactment of a scene, company profile and et cetera. In this report, the author 

will discuss a lot about motion graphics in their role as a historical event 

reenactor in an episode of Video Cerita content on the Harian Kompas YouTube 

channel (Kompas.id) entitled "Penculikan Sutan Sjahrir, Ujung Tombak 

Diplomasi Indonesia". In the process of creating these content assets, the author 

takes a lot of references to archival photos, both from companies and the internet, 

to be applied to them. The key to the success of a motion graphic video is how to 

create the assets until motion them, must be easily understood by the audience. 

 
Keywords: Asset, motion, motion graphic, Sutan Sjahrir 
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