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PERANCANGAN MOTION GRAPHICS
#SAVEORANGUTAN
Oleh: Angga Dwi Prasetya

ABSTRAK

Orangutan merupakan hewan endemik di Indonesia. Terdapat tiga spesies
orangutan yang ada di Indonesia yaitu, Orangutan Kalimantan (Pongo Pygmaeus),
Orangutan Sumatra (Pongo Abelii), Orangutan Tapanuli (Pongo Tapanuliensis).
Orangutan berperan penting bagi kehidupan hutan hujan tropis sebagai spesies
kunci karena mereka dapat meregenerasi hutan melalui buah-buahan dan biji-bijian
yang mereka makan dihutan. Selain itu orangutan memiliki daya jelajah yang
sangat tinggi hingga 100 km di hutan hujan tropis, hal itulah yang membantu
menyebarkan biji tanaman. Mereka setidaknya memakan hingga 300 jenis
tumbuhan yang ada di hutan. Beberapa faktor ancaman berkurangnya orangutan
dikarenakan ulah manusia yang mengekploitasi hutan demi suatu kepentingan,
selain itu perburuan liar dan penangkapan juga merupakan faktor utama
berkurangnya habitat orangutan. Sebagai warga negara Indonesia hendaknya
membantu melestarikan orangutan dan membantu orangutan untuk melawan
kepunahan dan berkonfrontasi dengan mereka yang menggangu habitat orangutan.

Kata Kunci: orangutan, punah, save, hutan hujan tropis.



DESIGNING MOTION GRAPHIC
#SAVEORANGUTAN
By: Angga Dwi Prasetya

ABSTRACT

Orangutans are endemic animals in Indonesia. There are three species of
orangutans in Indonesia, namely, Borneo Orangutan (Pongo Pygmaeus), Sumatran
Orangutan (Pongo Abelii), Tapanuli Orangutan (Pongo Tapanuliensis).
Orangutans play an important role in tropical rainforest life as a key species
because they can regenerate forests through the fruits and grains they eat in the
forest. In addition, orangutans have a very high cruising range of up to 100 km in
tropical rain forests, which is what helps spread plant seeds. They eat at least 300
species of plants in the forest. Several threats to the decline of orangutans are
caused by human activities that exploit the forest for the sake of interest, besides
poaching and capture are also major factors in orangutan habitat loss. As citizens
of Indonesia, it should help preserve orangutans and help orangutans to fight
extinction and confront those who disturb orangutan habitat.

Keywords: orangutan, extinct, save, rainforest.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Manusia dan alam merupakan dua hal yang berdampingan sejak dahulu,
keduanya memiliki relasi unik dan mendalam seperti sejauh manusia hidup
alam selalu memberikan kebutuhan dan sumber daya agar manusia dapat
bertahan hidup, namun seperti kata peribahasa air susu dibalas dengan air tuba,
perilaku manusia yang memikirkan dirinya sendiri selalu menghianati alam
yang sudah memberikan yang terbaik. Kerusakan dan eksploitasi selalu terjadi
pada alam sejak dahulu, sehingga banyak keanekaragaman hewani dan hayati
terancam bahkan punah.

Indonesia merupakan negara yang terdiri atas pulau-pulau dengan alam
yang memiliki keanekaragaman hayati dan hewani mulai dari darat hingga laut.
Salah satu ekosistem yang menopang kehidupan tersebut adalah hutan hujan
tropis. Hutan hujan tropis di Indonesia yang sangat luas tersebut mulai
berkurang akibat beberapa faktor yang salah satunya merupakan pembukaan
lahan baru untuk kebun sawit. Tindakan tersebut membuat ekosistem hutan
hujan tropis terancam rusak hingga punahnya makluk hidup yang berada di
dalamnya. Salah satu hewan yang terganggu habitatnya adalah Orangutan.

Di Indonesia orangutan tersebar di hutan hujan tropis di Indonesia dan
teridentifikasi dengan tiga sub spesies yaitu Pongo pygmaeus pygmaeus yang
berada di barat laut Borneo, Pongo Pygmaeus wurmbii di Borneo bagian
tengah dan Pongo pygmaeus morio di timur laut Borneo. Di tahun 2004,
ilmuan memperkirakan total populasi orangutan di pulau Borneo terdapat
sekitar 54 ribu individu. Diantara ketiga sub-spesies orangutan Borneo terebut,
Pp pygmaeus merupakan sub-spesies yang paling sedikit dan terancam
kepunahan, dengan estimasi jumlah populasi sebesar 3000 hingga 4500
individu di Kalimantan Barat dan sedikit di Serawak (Malaysia), atau kurang
dari 8% dari  jumlah  total  populasi orangutan  Borneo
(https://www.wwf.or.id/program/spesies/orangutan_kalimantan/, diakses pada

11 februari 2019).



Ancaman yang datang dari penggundulan hutan hujan tropis di
Indonesia adalah salah satu yang paling merusak habitat asli orangutan, spesies
ini diklasifikasikan oleh CITES ke dalam kategori Appendix I (spesies yang
dilarang untuk perdagangan komersial internasional karena sangat rentan
terhadap  kepunahan)  (https://www.wwf.or.id/program/spesies/orangutan
kalimantan/, diakses pada 11 februari 2019). Selain dari penggundulan lahan
untuk kebun sawit habitat orangutan juga tergerus oleh pembalakan liar,
kebakaran hutan, perburuan dan perdagangan orangutan untuk menjadi satwa
peliharaan.

Orangutan merupakan primata endemik asli dari Indonesia, selain
endemik orangutan juga dianggap sebagai kerabat dekat manusia karena
memiliki 97% DNA yang sama dengan manusia yang membuat orangutan
memiliki perilaku yang hampir sama dengan manusia. Predator orangutan di
Sumatra seperti harimau Sumatra adalah salah satu pemangsa alaminya.
Orangutan sering menghabiskan waktu hidupnya di atas pohon dan
bergelantungan dari satu pohon ke pohon lainnya. Karena tubuhnya yang kecil
membantu perilakunya yang hidup di pepohonan, sedangkan orangutan
Kalimantan sering ditemui di atas permukaan tanah. Orangutan merupakan
satwa yang dilindungi dalam hokum nasional, berdasarkan UU Nomor 5 Tahun
1990 tentang Konservasi Sumberdaya Alam Hayati dan Ekosistemnya serta PP
nomor 7 tahun 1999 tentang Pengawetan Jenis Tumbuhan dan Satwa.
(https://www.wwf.or.id/rss.cfm?uNewsID=63143, diakses pada 12 februari
2019). Pembukaan lahan sawit yang merusak hutan dan massive di hutan hujan
tropis membuat orangutan kehilangan habitatnya, alhasil banyak orangutan
berpindah mencari sumber makanan seperti kepemukiman warga atau mencari
sumber makanan di kebun sawit. Ironisnya perusahaan kelapa sawit
menganggap bahwa orangutan adalah hama yang sangat merugikan. Mereka
mengupah masyarakat setempat untuk membunuh orangutan. Pembayaran
dilakukan  dengan menunjukkan bukti telapak tangan orangutan
(https://www.bbc.com/indonesia/trensosial-42879943, diakses 12 februari
2019).

Kenyataan akan menyusutnya hutan hujan tropis di Indonesia akibat



ulah manusia merusak alam dan membuka lahan pertanian merupakan hal
utama yang membuat menyusutnya habitat orangutan. Ancaman kepunahan
orangutan di Indonesia juga masih mendapatkan sedikit perhatian dari media,
konten-konten yang bersifat edukasi masih sedikit untuk ditemui di media
Indonesia, kebanyakan hanya berupa informasi artikel ataupun poster,
meskipun banyak komunitas pecinta orangutan namun orangutan
membutuhkan media yang mampu membawa isu kepunahan orangutan dengan
up to date dan informasi yang dapat diterima masyarakat dengan cepat.

Melihat bahwa pentingnya sarana edukasi masyarakat untuk membatu
menginformasikan, melindungi dan membantu menyelamatkan orangutan dan
habitatnya maka dalam perancangan ini akan disampaikan kampanye pemutus
rantai ekploitasi orangutan dan habitatnya melalui media digital yaitu motion
graphic karena media motion graphic merupakan media yang mampu
menyampaikan pesan secara langsung ke otak manusia, karena terdiri dari
visual, karakter dan audio yang dapat dikemas dengan padat, jelas dan menarik.
Keefektifan motion graphic memberikan kemudahan mengakses juga
mengingat media yang digunakan juga kian berkembang. Masyarakat dalam
era digital sekarang ini lebih dapat menerima informasi dengan sajian ringan
dan cepat, selain itu motion graphic juga merupakan media informasi yang

dapat diakses dengan mudah, ringkas dan dapat dipahami dengan jelas.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang motion graphic sebagai solusi dalam upaya
mengedukasi masyarakat tentang menjaga habitat orangutan yang merupakan
hewan endemik dan sebagai spesies kunci hutan hujan tropis yang berharga

secara menarik, informatif, dan dapat diakses dengan mudah?

C. Tujuan Perancangan
1. Untuk merancang pesan komunikasi visual berupa Motion graphic dengan
mengolah data hasil penelitian menjadi pesan dengan visual atau gambar,
suara dan tipografi dengan media digital sebagai sarananya yang ditargetkan

kepada remaja dan masyarakat, khususnya remaja yang merupakan



pengemban dan masa depan Indonesia.
2. Menumbuhkan rasa kepedulian remaja ataupun masyarakat pada orangutan

dan habitatnya yang terancam kepunahan.

D. Batasan Masalah
Batasan masalah yang diprioritaskan adalah membahas tentang
orangutan yang berada di Indonesia seperti orangutan Kalimantan, orangutan
Sumatra dan orangutan Tapanuli yang habitatnya sudah tergerus karena

penyempitan habitat karena faktor perusakan hutan hujan tropis.

E. Manfaat Perancangan
Hasil yang diharapkan dari “Perancangan Motion Graphic
#SaveOrangutan” antara lain :
1. Manfaat bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual
a. Perancangan diharapkan memberikan inspirasi dalam merancang motion
graphic yang berisikan penyampaian informasi edukasi menyelamatkan
orangutan dan habitatnya yang mampu memberikan informasi yang
lengkap dan mudah diterima target audience dengan visual menarik
b. Perancangan diharapkan memberikan wawasan pemilihan media yang
berbeda dan lebih efektif dalam menyampaikan perancangan visual
edukasi menyelamatkan orangutan dan habitatnya
2. Manfaaat bagi masyarakat
Perancangan diharapkan mampu mengajak masyarakat agar lebih peka
terhadap orangutan dan habitatnya yang merupakan hewan endemik asli
Indonesia dan terancam kepunahan akibat ulah manusia yang merusak hutan
hujan tropis secara massive.
3. Manfaat bagi Institusi
a. Menambah perbendaharaan referensi karya dalam proses Pendidikan
sehingga dapat memberikan opsional desain atau gaya komunikasi visual.
b. Mendapatkan sumbangsih hasil karya perancangan Motion Graphic
#saveorangutan dan dapat digunakan sebagai tolak ukur bahan

pembelajaran dan pengembangan karya mahasiswa.



F. Metode Perancangan
1. Data yang dibutuhkan
a. Data primer
Data primer akan didapatkan dari wawancara, observasi data ataupun
melalui survey data yang berkaitan dengan materi dan pihak terkait
dalam proses pengumpulan data.
b. Data sekunder
Data pendukung perancangan akan didapat dari literatur seperti dari buku,
koran, majalah, artikel, jurnal hingga informasi dari situs-situs diinternet
terkait materi perancangan.
2. Metode pengumpulan data
a. Studi pustaka akan diperoleh data sekunder yaitu literatur hingga
situs-situs internet.
b. Wawancara yang diperoleh dari narasumber yang terkait dan survey pada
objek terkait perancangan.
c. Observasi data melalui pengamatan lansgung pada lapangan.
3. Metode analisis data
Analisis data dengan menggunakan metode SW + 1H (What, Why, Who,
Where, When, and How) sebagai dasar untuk objek perancangan dan
edukasi bagi masyarakat.
a. What (obyek)
Apa masalah yang menjadi dasar dari perancangan motion graphic
#saveorangutan?
b. Why (tujuan)
Mengapa merancang motion graphic #saveorangutan?
c. Who (target audience)
Siapa target audience dari perancangan motion graphic #saveorangutan?
d. Where (ruang lingkup)
Dimana saja ruang lingkup batasan untuk mempublikasikan motion
graphic #saveorangutan?
e. When (kapan)

Kapan penyebaran motion graphic #saveorangutan?



f. How (Bagaimana?)

Bagaimana strategi memecahkan masalah ini melalui komunikasi visual?



G. Skematika Perancangan

Latar Belakang Masalah

Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan

Identifikasi

Identifikasi Data

Analisis Data

Konsep Perancangan

— |

Pendekatan media
Pendukung

Naskah

Pendekatan Media
Pendamping

Sumber: Dokumentasi Angga dwi prasetya

Story Line

Story Board

Visualisasi

Narasi

Back Sound

Artwork

Gambar. Skematika Perancangan




