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Received: ABSTRAK : Penumpukkan sampah yang semakin meningkat
17-12-2024 dapat mengganggu kenyamanan serta kesehatan lingkungan.
Reviewed: Pada tanggal 6 Juli 2023 volume sampah yang masuk ke
17-12-2024 Tempat Pembuangan Akhir (TPA) Benowo, Kota Surabaya
Accepted: sekitar 1.600 ton per hari dengan 60 persen didominasi oleh
17-12-2024 sampah organik. Dalam upaya pengurangan sampah organik

yang menumpuk, salah satu alternatif pengolahan sampah
organik adalah dimanfaatkan untuk budidaya ternak Maggot.
Motion graphic dirancang berdasarkan analisis kebutuhan dan
urgensi untuk dimanfaatkan menjadi media edukasi dan
sosialisasi budidaya Maggot rumahan di Kelurahan Gayungan,
Kecamatan Gayungan, Kota Surabaya sebagai bentuk
pemanfaatan dan pengolahan kembali sampah organik rumah
tangga. Metode penelitian yang digunakan adalah metode
kualitatif dengan menggunakan metode perancangan Design
Thinking yang dikemukakan oleh oleh Tim Brown dan David
M. Kelley (2018). Motion graphic yang dirancang
menghasilkan 2 video motion graphic dengan durasi masing-
masing 2 menit 20 detik dan 2 menit 58 detik. Hasil dari
penelitian ini berkontribusi terhadap contoh penggunaan video
motion graphic budidaya Maggot rumahan sebagai media
penyampaian informasi sebuah program pemerintahan kepada
masyarakat.

ABSTRACT : The increasing amount of waste can affect the
comfort and health of the environment. As for 6" July 2023 the
amount of waste that entered the Benowo Landfill (TPA
Benowo) at around 1,600 tons per day, with 60% dominated by
organic waste in the form of food and vegetable scraps. In an
effort to reduce the amount of organic waste, one of the
alternative is to utilize it by Maggot farming. The result of
motion graphics are designed based on needs and urgency to
be used as educational and socialization media for home-based
Maggot cultivation in Gayungan Village, Surabaya City. The
research methodology employed is qualitative method with
using the Design Thinking method proposed by Tim Brown and
David M. Kelly (2018). Resulting two videos of motion graphic
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each duration of 2 minutes 20 seconds and 2 minutes 58
seconds respectively. The result of this research contribute to
the using of motion graphic videos about home Maggot
cultivation as a medium for conveying information on a
government program to the public.

Keywords: Motion Graphic, Budidaya Maggot Rumahan

PENDAHULUAN

Sampah menjadi bagian yang tak luput dari kehidupan sehari-har. Namun seiring berjalannya
waktu, pertumbuhan sampah dan penumpukkannya juga semakin meningkat hingga dapat mengganggu
kenyamanan serta kesehatan lingkungan. Melansir dari laman resmi Pemerintah Kota Surabaya, pada
tanggal 6 Juli 2023 Dinas Lingkungan Hidup Kota Surabaya mencatat sekitar 1.600 ton sampah yang
masuk ke Tempat Pembuangan Akhir (TPA) Benowo per harinya. Dari total volume sampah tersebut,
60 persen didominasi oleh sampah organik yang kebanyakan merupakan sampah dari sisa makanan dan
sayur. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa volume sampah organik semakin meningkat.
Dengan adanya volume tumpukan sampah organik yang mendominasi, pihak Dinas Lingkungan Hidup
Kota Surabaya berencana akan terus gencar dalam melakukan sosialisasi terkait pemanfaatan kembali
sampah organik (Pemerintah Kota Surabaya, 2023).

Dengan demikian, pengelolaan dan pengolahan sampah organik menjadi tindakan efektif yang
bisa dilakukan. Sampah organik bisa diolah kembali dengan berbagai cara, dipilah dan dijadikan sebagai
pupuk kompos hingga dimanfaatkan untuk budidaya ternak Maggot yang bernilai ekonomis. Maggot
merupakan bentuk larva dari serangga Black Soldier Flies (BSF) atau lalat tentara hitam yang mampu
menguraikan berbagai jenis sampah organik. Selain itu, pengadaan ternak Maggot juga bisa menjadi
lapangan pekerjaan baru karena Maggot bisa dijual kembali dan digunakan sebagai pakan alternatif
untuk ternak. Selain itu, limbah bekas pakan Maggot juga bisa dimanfaatkan menjadi pupuk kompos
organik untuk tanaman. Pengelolaan sampah menggunakan budidaya Maggot ini sudah dilakukan oleh
masyarakat di Kelurahan Gayungan, Kota Surabaya. Poros kegiatan budidaya Maggot rumahan di
Kelurahan Gayungan berada di kelompok PKK, dengan skala budidaya yang masih kecil dan berbasis
rumahan.

Budidaya Maggot menggunakan sampah organik rumah tangga dapat mengolah sampah rumahan
lebih maksimal. Dapat menghasilkan pakan alternatif untuk hewan ternak, serta sisa pakan Maggot yang
bisa digunakan sebagai Eco Enzym atau kompos nutrisi tanaman. Mengingat tingginya potensi dari
budidaya Maggot dan manfaat yang didapat, pihak Kelurahan Gayungan berkeinginan untuk
meningkatkan jangkauan informasi dan menyemarakkan warga untuk turut serta dalam kegiatan
budidaya Maggot. Meski demikian, pelaku budidaya Maggot di Kelurahan Gayungan masih sedikit.
Pramudita Yustiani selaku Lurah Gayungan, menyampaikan bahwa perkembangan budidaya Maggot di
Kelurahan Gayungan hingga saat ini hanya terdapat di 5 lokasi saja dengan volume pembudidayaan
yang kecil. Hal ini dikarenakan kurangnya informasi dan dorongan terkait pengelolaan sampah organik
serta pemanfaatan budidaya Maggot kepada warga di Kelurahan Gayungan.

Berdasarkan permasalahan tersebut, pihak Kelurahan Gayungan mengusulkan untuk
menggunakan bentuk media digital berupa video agar penyebaran dan penyampaian informasi lebih
efisien. Terutama dengan target kegiatan budidaya Maggot yang menargetkan warga baik dari kalangan
ibu rumah tangga serta orang dewasa, media penyampaian berupa video bisa menyampaikan informasi
menjadi lebih ringkas dan ditampilkan dalam visual yang menarik sehingga informasi bisa diterima
dengan baik. Dengan demikian, jenis teknis video yang akan dirancang pada penelitian ini adalah motion
graphic.
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Berdasarkan latar belakang tersebut, maka tujuan dari penelitian ini adalah : (1) Menyusun konsep
perancangan motion graphic pengolahan sampah rumah tangga menggunakan budidaya Maggot di
Kelurahan Gayungan; (2) Mendeskripsikan proses perancangan motion graphic pengolahan sampah
organik rumah tangga menggunakan budidaya Maggot di Kelurahan Gayungan; (3) Menghasilkan dan
menerapkan motion graphic pengolahan sampah organik rumah tangga menggunakan budidaya Maggot
di Kelurahan Gayungan.

Menurut Gallagher & Paldy (2007), penggunaan motion graphic sebagai media penyampaian
informasi bisa menarik rasa urgensi dengan memberikan informasi yang relevan dalam waktu yang
cukup singkat. Penyampaian informasi melalui video motion graphic diharapkan bisa menarik minat
masyarakat di lingkungan Kelurahan Gayungan untuk pengolahan sampah rumah tangga dengan
budidaya Maggot, untuk memaksimalkan kembali pengelolaan sampah rumah tangga, serta
pemberdayaan masyarakat, kelompok tani, dan juga pelaku UMKM (Usaha Mikro Kecil dan Menengah)
di lingkungan Kelurahan Gayungan. Penggunaan motion graphic sebagai media edukasi maupun
sosialisasi terhadap program Pemerintahan juga bukan hal yang baru lagi. Salah satu contohnya
ditemukan pada penelitian oleh Pangestu dan Rahmasari (2022) yang merancang motion graphic
sebagai media sosialisasi program Indonesia Digital Tribe (IDT) milik BUMN. Penggunaan motion
graphic dalam penelitian tersebut menjadi variasi yang berbeda dan lebih menarik dari media sosialisasi
biasa yang sudah sering digunakan seperti media cetak ataupun berupa desain grafik yang monoton dan
tidak bervariasi.

Terdapat empat penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini. Yang pertama adalah
penelitian oleh Satyawira pada tahun 2024 dari Universitas Dinamika dengan judul ‘“Perancangan
Motion Graphic Sebagai Media Edukasi Pranikah”. Kedua merupakan penelitian oleh Asmara dan
Abidin pada tahun 2022 dari Universitas Negeri Surabaya yang berjudul “Perancangan Video Motion
Graphic Tentang Bahaya Narkoba Sebagai Media Edukasi Bagi Siswa SMP di Surabaya”. Yang ketiga
yaitu penelitian karya Kodrianingsih dkk dari Universitas Mataram pada tahun 2023 dengan judul
“Budidaya Maggot untuk Penanganan Sampah Organik dan Menciptakan Peluang Usaha”. Dan yang
ke-empat merupakan penelitian oleh Windianingsih dan Kahar dari Politeknik Kesehatan
Muhammadiyah Makasar pada tahun 2023 dengan judul “Pemanfaatan Maggot (Black Soldier Fly)
dalam Pengolahan Sampah Organik”. Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu yang relevan di atas,
dapat disimpulkan bahwa penelitian ini tidak hanya terfokus dalam perancangan video motion graphic,
namun juga menjadikan Maggot sebagai objek dan topik utama dalam video motion graphic.

METODE PENELITIAN (PENCIPTAAN/PERANCANGAN)

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan Design Thinking oleh Tim Brown
dan David M. Kelley (2018) untuk perancangan video motion graphic. Metode kualitatif dipilih karena
perlunya dilakukan proses pengumpulan data langsung ke lapangan, dengan menghasilkan data yang
lebih berkenaan dengan interpretasi terhadap data yang ditemukan di lapangan, sehingga bukan sekedar
menghasilkan data atau informasi, tetapi juga menghasilkan informasi-informasi yang bermakna,
bahkan hipotesis atau ilmu baru yang dapat digunakan untuk membantu mengatasi masalah dan
meningkatkan taraf hidup manusia (Sugiyono, 2017).

Pengumpulan data dilakukan dengan cara wawancara kepada Pramudita Yustiani selaku Lurah
Gayungan dan Nunik Suswati selaku pembudidaya Maggot di Kelurahan Gayungan. Selain itu,
dilakukan juga observasi lapangan ke TPS Gayungsari untuk mengamati proses kegiatan budidaya
Maggot yang digunakan sebagai data primer, serta dilakukan studi literatur terhadap informasi yang
relevan dengan penelitian sebagai data sekunder. Data-data yang telah diperoleh kemudian dianalisis
dengan cara mereduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Sehingga dari data yang telah
dikumpulkan bisa disimpulkan terkait permasalahan yang ditemukan untuk kemudian diolah kembali
untuk menentukan solusi sebagai pemecah dari masalah tersebut.
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Penyajian Data Mockup

Reduksi Data

Gambar 1. Tahapan Design Thinking (Sumber: Darmastuti, 2024)

Pada proses perancangan karya, peneliti menggunakan pendekatan Design Thinking yang
menggunakan pemahaman menyeluruh melalui pengamatan langsung terhadap kebutuhan dan
keinginan target untuk dapat menyusun rancangan solusi yang sesuai dengan akar permasalahan yang
ada. Dalam prosesnya, terdapat beberapa tahapan berupa tahap empathize, define, ideate, prototype, dan
test. Pada tahap empathize, dilakukan wawancara dan observasi lapangan ke TPS Gayungsari untuk
memahami permasalahan yang terjadi dan mendapatkan informasi yang cukup terkait proses budidaya
Maggot yang dilakukan di Kelurahan Gayungan. Pada tahap define, data yang telah diperoleh pada tahap
sebelumnya diolah dan dianalisa agar bisa menemukan fokus utama dari permasalahan yang sedang
dihadapi dan dapat menyimpulkan solusi dari permasalahan yang ada. Setelah itu, pada tahap ideate
dilakukan proses brainstorming terhadap ide kreatif dan penyusunan konsep karya yang akan dirancang.
Kemudian pada tahap prototype, konsep visual yang dirancang divisualisasikan dengan hasil berupa
storyboard, mockup produk, dan hasil produk perancangan, serta proses pasca produksi yang berupa
validasi oleh ahli materi dan ahli media. Selanjutnya pada tahap fest, dilakukan pengujian kepada target
audiens untuk mendapatkan umpan balik terhadap hasil karya motion graphic yang telah dirancang.

KERANGKA TEORETIK

A. Perkembangan Budidaya Maggot di Jawa Timur

Maggot merupakan larva dari banyak jenis insekta di ordo diptera. Namun hanya spesies lalat
(true fly) yang menghasilkan larva yang berkategori Maggot, sedangkan setengah dari jenis insekta
di ordo diptera menghasilkan jenis larva yang lebih khusus dan berbeda (Dubey, 2023). Maggot
berperan penting sebagai pengurai untuk menghasilkan siklus nutrisi dari banyak ekosistem, serta
membantu ketersediaan nutrisi untuk tanaman maupun organisme lain. Seiring perkembangannya,
Maggot dijadikan salah satu alternatif dalam proses penguraian sampah organik dengan hasil
budidaya yang bernilai ekonomis.

Perkembangan budidaya Maggot juga mulai merambah ke Surabaya, sejak tahun 2020
budidaya Maggot menjadi salah satu program Rumah Padat Karya yang didukung secara penuh
oleh Pemerintah Kota Surabaya (Pemerintah Kota Surabaya, 2022). Salah satu rumah Padat Karya
yang kini telah menjadi percontohan merupakan Rumah Padat Karya Krembangan yang telah
berhasil melakukan budidaya Maggot dalam skala yang cukup besar, dengan memperkerjakan
warga MBR (Masyarakat Berpenghasilan Rendah) di Krembangan. Peresmian Rumah Padat Karya
Krembangan sebagai Rumah Maggot pada tahun 2022 silam menjadi titik awal berkembangnya
industri budidaya Maggot di Surabaya.

B. Ordo Diptera sebagai bagian dari Insecta
Dipteran (ordo diptera) termasuk kedalam bagian dari insekta (serangga) yang berisi jenis
serangga bersayap dua atau yang biasa disebut lalat sejati (t7ue flies). Ordo diptera menjadi salah
satu ordo serangga terbesar, dengan siklus kehidupan dari serangga di ordo dipteri yang terdiri dari
4 (empat) tahapan berupa : telur, larva, pupa, dan fase dewasa, atau bisa disebut metamorfosis
sempurna. Larva dari serangga-serangga di ordo diptera sering disebut Maggot, yang biasanya
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sering ditemukan di dalam air, jaringan tanaman dan tanah, di tanaman yang membusuk atau di
materi hewan.

Jenis lalat yang tergabung di dalam satuan ordo ini juga cukup beragam, dengan beberapa
diantaranya yang dikenal sebagai hama serius bagi manusia dan hewan karena menjadi faktor
utama dalam penyebaran penyakit, namun terdapat juga jenis spesies yang merupakan hama
tanaman saja (Oldroyd, 2023). Berikut beberapa jenis lalat yang sering dijumpai di Indonesia : lalat
buah (Drosophila), lalat hijau (Calliphora vomitoria), lalat rumah (Musca domestica), lalat daging
(Sarcophagidae), lalat kuda (Tabanidae), lalat limbah (Psychodidae), dan lalat pasir (Spiriverta
Lunulata) (Ecoforpest, 2021).

C. Maggot Black Soldier Flies (BSF)

Black Soldier Flies (BSF) atau sering disebut lalat tentara hitam ini termasuk kedalam jenis
lalat yang tidak membawa dan menyebarkan penyakit. Selain itu, larva atau Maggot dari jenis lalat
BSF ini juga sering digunakan sebagai pengurai sampah organik. Dalam proses pengolahan sampah
organik, Maggot BSF bisa mendekomposisi sampah organik dengan jangka waktu yang cukup
singkat, mengurangi bau yang tidak sedap, serta bisa dilakukan secara berkelanjutan dengan
mudah. Maggot BSF dapat menguraikan sampah organik hingga menjadi 56%. Selain itu, hasil
Maggot juga bisa digunakan menjadi pakan hewan dengan kandungan protein yang tinggi.
(Handayani et al., 2021).

D. Pemanfaatan Sampah Organik dalam Budidaya Maggot

Sampah organik merupakan jenis sampah atau sisa dari kegiatan yang sifatnya mudah
diuraikan oleh lingkungan dan dapat dimanfaatkan kembali. Biasanya sampah jenis ini berasal dari
sisa kegiatan pertanian, perikanan, dan kegiatan lainnya (Meyrena & Amelia, 2020). Sampah sisa
kegiatan rumah tangga seperti sisa makanan, kulit buah, potongan sayur sisa, sampah dapur, hingga
sampah dari sisa-sisa daun di pekarangan rumah juga termasuk sebagai sampah organik.

Pengolahan atau pemanfaatan kembali sampah organik tak lagi menjadi hal yang asing untuk
dilakukan. Salah satu contohnya seperti pengolahan sampah organik menjadi kompos, hingga bisa
dimanfaatkan kembali menjadi media budidaya Maggot BSF. Selain dapat mengurangi berat
sampah hingga sekitar 55%, Maggot juga dapat mengurangi bau yang ditimbulkan oleh sampah
organik yang membusuk (Kasya et al., 2023).

E. Efektivitas Penggunaan Media Edukasi Digital

Perkembangan teknologi yang saat ini semakin pesat, menjadikan terlibatnya teknologi digital
dalam kehidupan sehari-hari. Contohnya seperti penggunaan komputer, ponsel pintar, dan internet
yang sudah sering digunakan. Selain itu, pelaksanaan pembelajaran dan inovasi dari media edukasi
juga turut merambah ke ranah digital. Media edukasi dan pembelajaran di era digital memiliki
beberapa perubahan, yaitu : bagaimana informasi diproses, disimpan, dan disampaikan kepada
audiens (Azhari et al., 2024). Dengan berkembangnya media secara digital, kegiatan edukasi dan
pembelajaran bisa menjangkau dengan luas dan efisien dengan kemudahan akses dan proses
penyampaian informasi secara digital.

Dalam (Fadilah et al., 2023), media edukasi atau pembelajaran digital yang sering digunakan
adalah media visual, media audio, dan media audio visual. Ketiga jenis media ini sering digunakan
sebagai sarana pembelajaran secara digital. Selain itu, dari sisi pemerintahan juga mulai
menggunakan media digital dalam kegiatan sosialisasi kepada masyarakat. Contoh sederhananya
seperti yang diteliti oleh Pariasih (2023) berupa efektifitas sosialisasi yang dilakukan oleh
Kementrian Pertanian melalui sosial media yang membuktikan bahwa penggunaan media digital
memiliki dampak positif terhadap penyampaian informasi tersebut.
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F. Motion Graphic Sebagai Media Penyampaian Informasi Program Pemerintahan

Motion Graphic adalah sebuah gabungan dari teks, grafik, atau bisa juga gabungan dari
keduanya yang bergerak dalam ruang dan waktu dengan ritme dan gerakan yang digunakan untuk
berkomunikasi (Gallagher & Paldy, 2007). Selain berisi pergerakan, perubahan skala dan ukuran,
ataupun pergantian teks dari waktu ke waktu, motion graphic seringkali juga disertai dengan
soundtrack seperti voice over ataupun musik. Kegunaan dari motion graphic tak hanya untuk
memberikan pengalaman kepada audiens, namun juga difokuskan terhadap penyampaian informasi
yang bisa menarik, menghibur, dan yang terpenting adalah informatif (Crook & Beare, 2015).

Dalam beberapa studi kasus, motion graphic juga seringkali digunakan sebagai media
sosialisasi program pemerintahan. Salah satu contohnya adalah penelitian oleh Pangestu dan
Rahmasari (2022) yang merancang motion graphic sebagai media sosialisasi program Indonesia
Digital Tribe (IDT) milik BUMN. Penggunaan motion graphic dalam penelitian tersebut menjadi
variasi yang berbeda dan lebih menarik dari media sosialisasi biasa yang sudah sering digunakan
seperti media cetak ataupun berupa desain grafik yang monoton dan tidak bervariasi. Contoh lainnya
juga didapatkan dari penelitian oleh Desrianti & Majid (2018), yang merancang motion graphic
sosialisasi pemilahan sampah organik dan non-organik pada Pemerintahan Kota Tangerang.

Berdasarkan kedua studi kasus tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan motion graphic
sebagai media edukasi dan sosialisasi terhadap program pemerintahan dinilai menjadi media yang
interaktif, dengan hasil visualisasi yang baik dan menarik. Sehingga para audiens menjadi lebih
mudah memahami informasi yang diberikan dan meingkatkan ketertarikan terhadap program yang
diperkenalkan melalui media motion graphic tersebut.

G. Proses Perancangan Motion Graphic

Dalam proses perancangan motion graphic, JR Canest dalam (Crawford, 2020) menyebutkan
bahwa terdapat 10 prinsip motion graphic yang digunakan agar karya motion graphic yang
dihasilkan bisa bergerak dengan lebih realistis. Prinsip-prinsip tersebut diantaranya adalah : 1).
Timing, spacing, and rhythm, 2). Eases, 3). Mass & weight, 4). Anticipation, 5). Arcs, 6). Squash,
stretch, & smears, 7). Follow through & overlapping action, 8). Exxageration, 9). Secondary and
layered animation, 10). Appeal.

Kesepuluh prinsip tersebut bisa diaplikasikan kepada elemen-elemen desain yang digunakan,
untuk dapat menghasilkan hasil karya motion graphic yang bergerak dengan apik dan dinamis,
sehingga bisa menarik perhatian audiens dan menyampaikan informasi dan materi terkait dengan
lebih maksimal.

H. Unsur Desain pada Motion Graphic

Unsur desain yang digunakan dalam motion graphic biasanya digunakan sebagai objek visual
dengan diberikan elemen gerak. Unsur-unsur desain yang digunakan sebagai penunjang perancangan
karya motion graphic adalah sebagai berikut :

a) [lustrasi
Pada Webster’s Third International Dictionary, ilustrasi didefinisikan sebagai “gambar
ataupun alat bantu lain yang membuat sesuatu (buku, pembahasan) menjadi lebih jelas, lebih
bermanfaat, atau lebih menarik”. Sehingga penggunaan ilustrasi tak hanya sebagai elemen
penghias saja, namun juga digunakan sebagai media penjelas makna teks ataupun informasi

yang disampaikan melalui media tersebut (Salam, 2017).

b) Tipografi
Tipografi merupakan ilmu yang mempelajari bentuk huruf, angka, tanda baca, dan tidak
hanya dilihat sebagai simbol dari suara, namun juga dilihat sebagai bentuk desain. (Wijaya,

2004). Menurut Ozelbiger (2023), tipografi memiliki peran penting dalam motion graphic

terhadap proses penyampaian informasi melalui proses bercerita. Peran tipografi dalam motion

graphic yaitu : 1) meningkatkan emosi, 2) membangkitkan emosi, 3) pemandu perhatian.
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¢) Warna
Penggunaan warna dalam karya desain mampu membentuk komunikasi non verbal dalam
proses penyampaian informasi secara visual. Pada dunia digital, penggunaan jenis warna dalam
pembuatan elemen grafik, gambar, video, dan elemen visual lainnya adalah model warna RGB
(merah, hijau, biru). RGB menjadi model warna asli untuk sebagian besar jenis monitor
komputer, kamera digital, serta perangkat lunak pengeditan gambar (Zelasko, 2023).
d) Layout
Layout menjadi metode yang digunakan untuk mengatur, menempatkan, dan menyusun
elemen-elemen desain yang digunakan agar informasi dan materi yang disampaikan bisa lebih
dipahami oleh audiens (Poulin, 2018). Menurut Rustan (2008), prinsip-prinsip pengaturan
sebuah layout adalah : sequence atau urutan, emphasis atau penekanan, balance atau
keseimbangan, dan unity atau kesatuan.
e) Audio Visual
Menurut Anderson (1976), penggunaan audio dalam media penyampaian informasi dapat
mendukung pesan visual yang disampaikan. Sehingga isi dari audio yang ditambahkan juga
terhubung dengan materi yang divisualisasikan. Jenis dari audio atau suara yang digunakan juga
beragam, seperti : musik, sound effect, dan voice over (Peterson, 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil akhir dari perancangan ini berupa video motion graphic berseri yang terdiri dari dua video
yang masing-masing berdurasi 2 menit 20 detik dan 2 menit 58 detik. Penelitian ini menggabungkan
penggunaan media dengan topik permasalahan lingkungan yang sedang terjadi saat ini tepatnya di
Kelurahan Gayungan, Kota Surabaya. Sehingga dalam perancangannya tidak hanya difokuskan pada
pembuatan video motion graphic yang mengangkat topik budidaya Maggot rumahan saja, namun juga
untuk mendapatkan data pendukung untuk mengukur tingkat efektifitas hasil motion graphic yang
digunakan sebagai media sosialisasi dan penyebaran informasi oleh Kelurahan Gayungan kepada
warganya. Metode pengumpulan data yang dilakukan untuk mendapatkan umpan balik tersebut juga
dilakukan secara sistematis, ditujukan kepada warga Kelurahan Gayungan untuk mengetahui dampak
dan efektivitas media yang telah dirancang sebelum nantinya disebar luaskan lebih lanjut. Oleh karena
itu, penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam keberlanjutan kegiatan budidaya Maggot yang
akan digalakkan oleh pihak Kelurahan Gayungan sebagai solusi untuk pemanfaatan dan pengolahan
kembali sampah organik rumah tangga.

Pengumpulan data yang dilakukan pada perancangan ini menggunakan metode kualitatif, dengan
pendekatan Design Thinking oleh Tim Brown dan David M. Kelley (2018) yang digunakan dalam proses
perancangan motion graphic. Sehingga dalam keseluruhan proses perancangan, langkah-langkah yang
dilakukan yaitu sebagai berikut :

Emphatize

Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan data primer dan sekunder untuk menunjang kebutuhan
perancangan ini. Pengumpulan data dilakukan melalui proses wawancara kepada Pramudita Yustiani
selaku Lurah Gayungan terkait awal mula dan perkembangan penyebaran budidaya Maggot ke warga
di Kelurahan Gayungan. Wawancara juga dilakukan kepada Nunik Suswati selaku pembudidaya
Maggot rumahan di Kelurahan Gayungan, terkait proses kegiatan budidaya Maggot rumahan yang
dilakukan. Selain itu, dilakukan juga observasi lapangan ke TPS Gayungsari untuk mengamati kegiatan
budidaya Maggot yang dilakukan, serta dilakukan studi literatur terkait informasi tambahan dalam
lingkup budidaya Maggot berupa kandungan nutrisi yang dikandung dan nilai jual Maggot yang
didapatkan dari buku, jurnal, dan website dengan sumber yang dapat dipercaya.
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Define

Berdasarkan data yang telah didapatkan pada tahap sebelumnya, data tersebut kemudian diolah
kembali. Permasalahan yang dapat diidentifikasi adalah dengan pengolahan sampah organik yang
ditangani dengan adanya gagasan budidaya Maggot, terdapat kekurangan sumber daya manusia dalam
kegiatan budidaya secara berkelanjutan. Selain itu, permasalahan kedua adalah belum adanya
pengenalan dan penyampaian informasi yang maksimal dan menyeluruh kepada warga terkait kegiatan
budidaya Maggot ini. Sehingga dapat ditentukan bahwa tujuan dari perancangan ini adalah untuk
merancang motion graphic yang akan digunakan untuk mengenalkan dan sebagai media sosialisasi
program budidaya Maggot oleh Kelurahan Gayungan.

Perancangan motion graphic ini juga sebagai solusi yang ditawarkan dan diterima oleh pihak
Kelurahan Gayungan. Penggunaan motion graphic sebagai media edukasi digital dapat membantu
memvisualisasikan data dan informasi dengan lebih menarik dan interaktif. Target audiens yang
ditentukan dari perancangan ini merupakan : 1) warga Kelurahan Gayungan, 2) berusia 25-50 tahun.
Dengan fokus awal sosialisasi program yang akan disebarkan kepada perwakilan Karang Taruna dan
Ketua tiap RT terlebih dahulu sebelum akhirnya disebarkan ke warga. Sehingga penyebaran hasil motion
graphic nantinya akan melalui platform sosial media dan website milik Kelurahan Gayungan, serta
melalui Whatsapp untuk memudahkan proses penyebaran melalui pesan singkat.

Ideate

Pada tahap ideate, dilakukan proses brainstorming untuk mengembangkan ide kreatif berupa
konsep karya baik secara verbal, visual, serta konsep media yang nantinya akan diterapkan dalam
perancangan motion graphic. Pertama, disusun pula slogan ‘Waktunya kita olah smpah secara bijak
dengan memanfaatkannya. Kalau buka kita, yo sopo maneh, rek?” sebagai seruan dan ajakan untuk
mendukung tujuan motion graphic yang selain sebagai media edukasi, namun juga untuk menyerukan
ajakan kepada audiens agar turut berpartisipasi melalui pengolahan sampah organik rumah tangga
masing-masing dengan cara budidaya Maggot rumahan.

Kedua, konsep karya visual yang disusun dengan memilih gaya ilustrasi flat design yang
menekankan unsur minimalis dengan desain 2 dimensi dan paduan warna yang cerah. Selain itu,
ditentukan juga bahwa isi dari susunan video yang dirancang adalah : 1) pendekatan melalui masalah
penumpukan sampah organik, 2) pengenalan Maggot secara singkat, 3) rangkaian proses budidaya
Maggot rumahan, 4) pemanfaatan hasil budidaya Maggot.

Ketiga, deskripsi teknis pada video motion graphic yang dirancang menggunakan format 11.264
(mp4) dengan ukuran rasio 19:6 atau 1920 x 1080 px dan frame rate 29,97 frame per second. Motion
graphic dirancang menjadi 2 video motion graphic berseri dengan durasi antara 2 menit dan tidak lebih
dari 3 menit.

POPPINS

Light, Regular, Medium, Semibold, Bold

Gambar 2. Font Poppins (Sumber : dafontfree.co)

Keempat, tipografi yang digunakan dalam perancangan ini menggunakan font Poppins.
Karakteristik tegas dan tingkat keterbacaannya yang tinggi pada jenis font ini membuat font Poppins
bisa diaplikasikan dengan mudah pada berbagai jenis media. Dengan peran tipografi sebagai elemen
pendukung, font Poppins dipilih untuk meningkatkan narasi dan memandu perhatian audiens.
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Gambar 3. Palet Warna (Sumber : Darmastuti, 2024)

Kelima, pemilihan warna yang digunakan dalam perancangan ini yaitu terdiri dari warna primer
seperti merah, kuning, biru, hijau, cokelat, dan hitam. Tone warna yang digunkan juga pilihan tone yang
cerah, dengan penggunaannya untuk merepresentasikan warna alami yang ditemukan di lingkungan
sekitar.

Keenam, disusun juga rancangan visual berupa ilustrasi sebagai objek utama dalam perancangan
motion graphic ini. Rangkaian thumbnail, tight tissue, dan desain final dari ilustrasi dirancang
menggunakan software Adobe Illustrator. Pada thumbnail, dirancang sketsa awal dari ilustrasi objek-
objek utama terkait sampah dan budidaya Maggot yang akan dicantumkan dalam motion grahic.
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Gambar 4. Thumbnail Ilustrasi (Sumber : Darmastuti, 2024)

Berdasarkan thumbnail yang telah disusun, kemudian dikembangkan ke tahap tight tissue dengan
pengembangan dari sketsa awal yang didesain lebih mendetail dan menghasilkan desain tight tissue
yang lebih rapi.

DILARANG

g S N e
DILARANG BUAN® o n— | B e | S =L ]
SAMPAL] DI SINI TPS GAY SAR] % %
am1-os 9

Gambar S. Tight Tissue Ilustrasi (Sumber : Darmastuti, 2024)
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Gambar 6. Desain Final Ilustrasi (Sumber : Darmastuti, 2024)

Pada tahap selanjutnya, dilakukan penyempurnaan dari tight tissue yang telah disusun menjadi
desain final ilustrasi yang selanjutnya akan digunakan dalam perancangan motion graphic.

Prototype

Pada tahap prototype, dilakukan beberapa langkah produksi karya visual mejadi motion graphic
dan validasi karya oleh validator ahli. Setelah ide-ide kreatif dan konsep karya ditentukan di tahap
ideate, pada tahap pertama prototype dilakukan penyusunan storyboard sesuai dengan konsep karya
yang ditentukan sebelumnya. Sehingga akan terdapat 2 storyboard untuk 2 karya video motion graphic.
Berikut sedikit penggalan dari kedua storyboard yang telah disusun.

Scene Visual Narasi Durasi Scene Visual Narasi Durasi
1 v Opening : 00.33 3 ‘ Demeah. 00.16
Bg# ™ Cury Menislaskan psaumpukan,
89" ey || peralafan  yang
dipsrlukan  dalam,
proses  budidava

s < | Maggot

Ald gy dpeieon

00.13

~La -Mnahl\l«";v\ | -
Tl anai - densiah

=

Gambar 7. Penggalan Storyboard (Sumber : Darmastuti, 2024)

Kedua, dilakukan penyusunan footage sesuai dengan rancangan storyboard dan perencanaan tiap
scene menggunakan hasil ilustrasi yang telah disusun sebelumnya. Berikut sedikit penggalan mockup
desain dari footage yang dirancang :

PUSAT DAUR ULANG
JAMBANGAN

Gambar 8. Penggalan Mockup Desain (Sumber : Darmastuti, 2024)

Ketiga, dilakukan proses penerapan teknik dan prinsip motion graphic kepada rancangan ilustrasi
dan footage yang telah disusun. Pada tahap ini, sofiware yang digunakan adalah Adobe After Effect.
Selain itu, ditambahkan juga musik latar, audio voice over, serta sound effect untuk meningkatkan
pengalaman audiens.
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Gambar 9. Proses Motion Graphic (Sumber : Darmastuti, 2024)

Dari keseluruhan proses perancangan motion graphic, menghasilkan dua video dengan video
pertama yang berdurasi 2 menit 20 detik, dan video kedua berdurasi 2 menit 58 detik. Kedua video
tersebut diberi judul video berseri “Budidaya Maggot Rumahan”.

Jenis Sampah untuk Pakan Maggot

- Nasi Sisa - Sisa Mentimun
- Kulit Buah Kering = Buah yang Kaya Air
- Sisa Potongan Sayur - Sisa Sayuran Basah

uk pa sampah rurm ng ada bisa dipilah kemba yang memiliki kandungan nutrisi dan baik untuk ternak

Gambar 11. Penggalan Hasil Akhir Video 2 (Sumber : Darmastuti, 2024)

Hasil perancangan motion graphic berseri Budidaya Maggot Rumahan dapat diakses di akun
Instagram Kelurahan Gayungan atau melalui QR Code berikut ini :

n e ity
Gambar 13. QR Code Video Budidaya Maggot Rumahan Part 2 (Sumber : Darmastuti, 2024)
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Keempat, uji kelayakan dilakukan kepada validator ahli yang sesuai dengan bidangnya. Uji
kelayakan dilakukan dengan penilaian oleh validator media dan validator materi. Jumlah akhir dari
penilaian yang diberikan oleh validator ahli akan diukur diukur dengan indikator sebagai berikut :

Tabel 1. Indikator Presentase Kelayakan

Presentase Kriteria
0%-20% Sangat Kurang
20,1%-40% Kurang
40,1%-60% Cukup Baik
60,1%-80% Baik
80,1%-100% Baik Sekali

Perolehan hasil penilaian dari validasi media oleh Muhammad Widyan Ardani, S.Pd., M.Sn. selaku
dosen di program studi Desain Komunikasi Visual, Universitas Negeri Surabaya memperoleh 81,8%
kelayakan media dengan kriteria baik sekali, menunjukkan bahwa hasil motion graphic yang dirancang
telah memenuhi keselurahan aspek visual, kualitas, dan penerapan konsep yang sesuai sebagai media
edukasi. Hasil penilaian dari validasi materi oleh Nunik Suswati selaku pembudidaya Maggot di
Kelurahan Gayungan memperoleh 100% kelayakan materi dengan kriteria baik sekali, menunjukkan
bahwa materi yang disampaikan dalam video motion graphic telah terbukti akurat dan sesuai dengan
proses budidaya Maggot rumahan yang telah dilaksanakan oleh beliau.

Testing

Setelah mendapatkan validasi dan dinyatakan layak untuk dipublikasikan, dilakukan pengujian
kepada 16 responden yang merupakan warga di Kelurahan Gayungan dengan rentang usia 25-50 tahun.
Proses testing dilakukan melalui Google Form sebagai alat pengumpulan data tambahan. Hasil dari uji
coba yang dilakukan akan diolah kembali untuk melihat bagaimana respon dan umpan balik yang
diberikan oleh target audiens.

Tabel 2. Hasil Uji Coba

Aspek Skor
Penyampaian Informasi 95%
Kesesuaian Tampilan dan Suara 98%
Kelayakan 93%

Berdasarkan hasil penilaian dari uji coba yang telah dilakukan, video motion graphic budidaya
Maggot rumahan memperoleh rata-rata skor penilaian 95% dengan kriteria “Baik Sekali”. Umpan balik
yang didapatkan juga positif dan menunjukkan bahwa video motion graphic yang dirancang telah
berhasil menyampaikan informasi dengan baik, mudah dipahami, dan menarik minat target audiens.
Sehingga dapat disimpulkan juga bahwa hasil perancangan motion graphic ini telah mencapai tingkat
kualitas yang baik dan layak untuk dipublikasikan secara luas maupun digunakan sebagai media
sosialisasi oleh Kelurahan Gayungan.

SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menghasilkan video motion graphic yang akan
digunakan sebagai media edukasi dan pendukung sosialisasi program budidaya Maggot oleh pihak
Kelurahan Gayungan kepada warganya. Berdasarkan perancangan ini juga dapat disimpulkan bahwa
hasil motion graphic yang dirancang dapat menyampaikan materi dan informasi dengan baik dan juga
komunikatif. Hasil video motion graphic dari perancangan ini juga diharapkan dapat dimanfaatkan
dengan baik oleh pihak Kelurahan Gayungan sebagai media sosialisasi yang efisien kepada warga.
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Selain itu, publikasi motion graphic yang dilakukan di platform sosial media dan website milik
Kelurahan Gayungan juga dapat menunjang branding dari Kelurahan gayungan. Terutama dengan
tingkat jangkauan sosial media dan website yang lebih luas, hasil karya motion graphic ini bisa
meningkatkan daya tarik dengan memberikan kesan yang baik terhadap Kelurahan Gayungan.

Penelitian selanjutnya dapat melibatkan target jangkauan yang lebih luas dan memperdalam isi
materi terkait tindak lanjutan terhadap proses budidaya Maggot secara mandiri dalam skala yang lebih
besar hingga kemungkinan potensi peningkatan harga jual hasil panen Maggot yang bisa berubah di
kemudian hari. Selain itu, penelitian selanjutnya juga bisa melibatkan pengaruh budidaya terhadap
lingkungan, atau juga membandingkan media motion graphic dengan media yang lainnya. Sehingga
kedepannya dapat membantu mengevaluasi efektifitas penggunaan video motion graphic sebagai media
edukasi digital utamanya terhadap penyampaian informasi untuk program pemerintahan.
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