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ABSTRACT

Skateboarding is a sport that many people like and can also be used as a
recreational activity that originated in California, United States since around
the 1950s. Skateboarding has continued to develop since it first appeared in
Indonesia in the 80s. Unfortunately, some skateboarders lack awareness of
injuries caused by skateboarding and lack knowledge about skateboarding
safety. Therefore, in designing this final assignment, the author created
educational media through motion graphic videos about skateboarding safety
to prevent injuries and increase awareness of the wider community, especially
beginners and professional skateboarders. From the results of an interview with
one of the owners of Rise Skateschool, the owner wants to make educational
videos widely via social media so that they are easily accessible to the wider
community, and clients who want to learn to skateboard. The author also
created gimmick promotional media consisting of posters, banners, stickers,
pin, finger skateboard, and key chains.

Keywords: Motion graphics, Safety, Skateboard

ABSTRAK

Skateboard adalah olahraga yang banyak disukai dan bisa juga sebagai aktivitas
rekreasi yang berasal dari California, Amerika Serikat sejak sekitar tahun 1950-
an. Skateboard terus berkembang dari awal muncul di Indonesia pada tahun 80-
an. Sayangnya, dari beberapa para pemain skateboard kurang mengetahui
cedera akibat bermain skateboard dan kurangnya pengetahuan tentang
keselamatan bermain skateboard. Oleh karena itu dalam perancangan tugas
akhir ini penulis membuat media edukasi melalu video motion grafis tentang
keselamatan bermain skateboard untuk mencegah cedera dan meningkatkan
kesadaran masyarakat luas terutama para pemain skateboard pemula dan
profesional. Dari hasil wawancara dengan salah satu pemilik Rise Skateschool,
pemilik ingin dibuatkan video edukasi secara luas melalui media sosialnya agar
mudah dijangkau oleh masyarakat luas, dan para klien yang ingin belajar
bermain skateboard. Penulis juga membuat media promosi gimmick yang
terdiri dari poster,x banner, stiker, pin, skateboard jari, dan gantungan kunci.
Kata Kunci: Motion grafis, keselamatan, Skateboard
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