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RINGKASAN 

 
Tugas akhir ini berfokus pada perancangan motion graphic sebagai media 

pengenalan kain tenun lurik, khususnya motif Tuluh Watu, kepada siswa SMK. 

Perancangan ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan pemahaman generasi 

muda terhadap kain lurik dibandingkan batik, terutama pada motif tradisional, 

sehingga diperlukan media yang mampu menarik perhatian sekaligus 

menyampaikan informasi secara jelas. Tujuan perancangan adalah menghasilkan 

media edukasi digital yang modern, informatif, edukatif, dan menarik secara 

visual. Motion graphic dirancang dengan gaya visual kartun yang komunikatif dan 

menyenangkan, memadukan elemen tradisional dan modern agar relevan bagi 

audiens siswa SMK. Metode yang digunakan adalah design thinking, yang 

mencakup lima tahapan: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Tahap 

empathize dilakukan melalui observasi, survey, dan wawancara untuk memahami 

kondisi, preferensi, dan persepsi siswa terhadap kain lurik, kemudian tahap define 

merumuskan masalah utama dan kebutuhan audiens, tahap ideate menghasilkan 

berbagai konsep visual dan naratif, dan tahap prototype menciptakan versi awal 

motion graphic yang menggabungkan animasi kartun, ilustrasi motif Tuluh Watu, 

warna tersier yang hangat, serta tipografi kombinasi sans serif dan dekoratif. Hasil 

perancangan berupa konsep dan prototype motion graphic yang mampu 

mengenalkan motif Tuluh Watu secara jelas dan menarik, dengan gaya visual 

yang ringan dan komunikatif, serta penggunaan warna dan tipografi yang 

mendukung keterbacaan dan estetika, sehingga menghadirkan media visual 

modern yang informatif dan relevan bagi siswa SMK. 

 

Kata Kunci: Motion Graphic, Kain Tenun Lurik, Motif Tuluh Watu, Desain 

Edukatif, Design Thinking, Visual Kartun. 
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ABSTRACT 

 
This final project focuses on designing motion graphics to introduce vocational 

high school students to lurik woven fabric, especially the Tuluh Watu motif. This 

design is motivated by the low interest and limited understanding of the younger 

generation toward lurik fabric compared to batik, especially regarding traditional 

motifs, so media is needed to attract attention while conveying information clearly. 

The objective of the design is to produce a digital educational media that is 

modern, informative, educative, and visually appealing. Motion graphics are 

designed with a communicative, fun cartoon visual style that combines traditional 

and modern elements to resonate with vocational high school students. The 

method used design thinking with five stages, namely empathize, define, ideate, 

prototype, and test. The empathize stage is carried out through observation, 

surveys, and interviews to understand the conditions, preferences, and 

perceptions of students towards lurik fabric, the define stage formulates the main 

problems and needs of the audience, the ideate stage produces various visual and 

narrative concepts, and the prototype stage creates an initial version of the motion 

graphic that combines cartoon animation, Tuluh Watu motif illustrations, warm 

tertiary colors, and a combination of sans serif and decorative typography. The 

resulting design consists of a motion graphic concept and prototype that clearly 

and engagingly introduces the Tuluh Watu motif. It uses a light, communicative 

visual style, with color and typography that support readability and aesthetics. 

This creates a modern, informative, and relevant visual medium for vocational 

school students. 

Keywords: Motion Graphic, Lurik Woven Fabric, Tuluh Watu Motif, Design 

Education, Design Thinking, Cartoon Visuals 
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