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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi yang pesat di era ini membuat penyebaran informasi semakin 

cepat sehingga membawa pengaruh baru yang berpotensi menyebabkan degradasi moral pada 

generasi muda. Generasi Z sebagai generasi penerus bangsa memiliki peran untuk menjadi 

agent of change. Sehingga Generasi Z memiliki peran  yang besar dalam menentukan masa 

depan bangsa. W.R. Soepratman merupakan tokoh pahlawan yang dapat menjadi figur/teladan 

generasi Z. Selain memiliki nilai kepahlawanan, biografi W.R. Soepratman memiliki relevansi 

dengan generasi Z.  

Dalam sebuah penelitian menyatakan jika generasi Z lebih suka mengonsumsi konten 

audio visual. Dalam hal ini, motion graphic merupakan media audio visual yang dapat 

digunakan dalam perancangan ini. Selain diminati generasi Z, motion graphic juga memiliki 

kelebihan yang dapat menggambarkan serta menyampaikan biografi W.R. Soepratman 

menjadi lebih menarik dan mudah diterima untuk generasi Z. 

Dalam perancangan ini digunakan metode kualitatif dan metode kuantitatif sebagai 

pendukung. Data didapatkan dari beberapa sumber seperti wawancara, literatur, dan 

kuesioner. Untuk mengolah data, digunakan teknik analisis data seperti kualitatif deskriptif, 

kuantitatif deskriptif, diagram fishbone, dan 5W+1H.  

Dalam perumusan konsep, didapatkan keyword “W.R. Soepratman’s Inspirational and 

Relatable Storytelling” yang kemudian digunakan dalam konsep verbal, konsep visual, dan 

konsep media. 

Kata kunci: Biografi, generasi Z, motion graphic 
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ABSTRACT 

The rapid development of technology in this era has accelerated the dissemination of 
information, bringing new influences that have the potential to cause moral degradation 
among the younger generation. Generation Z, as the nation's future generation, plays a 
crucial role as agents of change. Therefore, Generation Z has a significant role in 
determining the future of the nation. W.R. Soepratman is a heroic figure who can serve as a 
role model for Generation Z. In addition to his heroic values, W.R. Soepratman's biography is 
relevant to Generation Z. 

Research indicates that Generation Z prefers consuming audiovisual content. In this 
context, motion graphics serve as an audiovisual medium that can be utilized in this design 
project. Besides being favored by Generation Z, motion graphics also have the advantage of 
making W.R. Soepratman's biography more engaging and easily understood by Generation Z. 

This design project employs both qualitative and quantitative methods for support. 
Data is collected from various sources such as interviews, literature, and questionnaires. To 
process the data, techniques such as descriptive qualitative analysis, descriptive quantitative 
analysis, fishbone diagrams, and the 5W+1H method are used. 

In formulating the concept, the keyword "W.R. Soepratman’s Inspirational and 
Relatable Storytelling" was derived and subsequently used in the verbal concept, visual 
concept, and media concept. 

Keyword: Biography, generation Z, motion graphic 
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