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Abstrak

Mesjid Raya Al-Mashun sebagai salah satu ikon kota Medan yang saat ini masih
menjadi kebanggaan dan juga salah satu situs cagar budaya yang saat ini masih dijaga
keberadaannya baik oleh pemerintah daerah maupun masyarakat. Motion graphic
menjadi media informasi yang cukup efektif dan popular dalam menyampaikan
infografis. Perancangan ini bertujuan untuk merancang motion graphic tentang Mesjid
Raya Al-mashun sebagai salah satu warisan cagar budaya kota Medan, menambah
informasi dan wawasan tentang sejarah, juga fakta-fakta unik tentang mesjid ini.
Metode perancangan yang dibuat berdasarkan metode 4D, yaitu Define
(pendefenisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate
(penyebarluasan). Metode pengumpulan data primer berdasarkan  observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Sedangkan data sekunder diperoleh melalui jurnal
online, website atau internet. Metode analisis data berdasarkan analisis SWOT, yaitu
Strength (kekuatan), Weakness (kelemahan), Opportunity (kesempatan), dan Threat
(hambatan/ tantangan). Hasil perancangan ini berupa media informasi berbasis motion
graphic yang mudah diakses di smartphone, laptop, dan media sosial lainnya. Konten
yang berisi tentang penjelasan singkat, menarik dan mudah dipahami mengenai Mesjid
Raya Al-Mashun sebagai salah satu situs cagar budaya yang ada di kota Medan untuk
menambah wawasan dan informasi.

Kata Kunci : Cagar budaya, Mesjid Raya Al-Mashun, motion graphic, kota Medan,
metode perancangan 4D.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Mesjid Raya Al-Mashun merupakan sebuah masjid yang terkenal di kota
Medan, Sumatera Utara. Mesjid yang terletak di Jalan Sisingamaraja ini
merupakan salah satu peninggalan sejarah kebesaran Kesultanan Melayu Deli
dan termasuk masjid tertua di kota Medan. Masjid ini didirikan pada hari
jumat, bulan Sya’ban 1327 atau 10 September tahun 1906 M. Merupakan
peninggalan dari Sultan Maamun Al-Rasyid Perkasa Alamsyah IX yang
memerintah pada tahun 1873 hingga 1924.

Walaupun salah satu cagar budaya dan tempat bersejarah, Masjid Raya
Al-Mashun tetap memiliki fungsi utama sebagai tempat ibadah umat Islam,
baik pengunjung maupun masyarakat lokal. Cagar budaya sendiri merupakan
warisan budaya berupa benda, bangunan, struktur, situs, dan kawasan yang
perlu dijaga dan dilestarikan keberadaannya karena memiliki nilai penting
sejarah, dan ilmu pengetahuan bagi generasi yang akan datang.

Selain itu, masjid ini memiliki fungsi terhadap perkembangan Islam
selama masa pemerintahan Sultan Ma’moon Al-Rasyid Alamsyah, seperti;
sebagai tempat ibadah umat muslim, pembinaan masyarakat atau kepentingan

Jemaah dan kegiatan sosial.



Meskipun masjid ini merupakan tempat ibadah umat Islam, tak jarang
pengunjung non-muslim yang berkunjung ke tempat bersejarah ini, bahkan
dulu beberapa sekolah menjadikannya salah satu tempat untuk melakukan
study tour.

Selain salah satu masjid tertua di kota Medan, bangunan masjid ini tidak
pernah direnovasi sejak didirikannya demi menjaga keaslian bentuk dan
arsitekturnya sebagaimana arti nama nya Al-Mashun (yang terpelihara).

Dengan beberapa data singkat yang telah dipaparkan, Mesjid Raya Al-
Mashun memiliki keistimewaan dan keunikan yang belum diketahui oleh
kebanyakan masyarakat khususnya luar kota Medan. Dikarenakan terbatasnya
media informasi yang dimiliki salah satu caga budaya ini sehingga
dibutuhkan media informasi yang cukup efektif dan menarik agar dapat
mempermudah dan memperluas target audiens.

Apalagi dengan adanya pengaruh Pandemi Covid-19 yang masih terasa
hingga saat ini, menyebabkan banyak kegiatan dilakukan secara online,
begitu pula dengan kebiasaan pemerolehan data dan hiburan. Namun
berakhirnya pandemi dapat menyebabkan ekploitasi pengunjung yang dapat
merusak cagar budaya jika kurangnya rasa perhatian terhadap menjaga
lingkungan sekitarnya.

Mengingat perkembangan teknologi dan dunia digital saat ini, motion
graphic cukup popular dan efektif. Motion Graphic adalah gabungan elemen
visual seperti ilustrasi, tipografi, warna, dan layout yang bergerak. Kelebihan

dari motion graphic adalah dapat menghemat waktu konten yang biasanya



memiliki waktu yang lebih lama seperti video dokumenter, informasi yang
disampaikan lebih mudah dipahami karena mengandung ilustrasi dan
tipografi, juga animasi yang membuatnya tampak lebih menarik perhatian
audiens. Dengan adanya motion graphic ini, diharapkan dapat memudahkan
audiens dalam memperoleh wawasan dan pengetahuan mengenai infografis
Mesjid Raya Al-Mashun sebagai warisan cagar budaya kota Medan tanpa
harus mendatangi langsung lokasi situs cagar budaya tersebut.

Dari latar belakang diatas, penulis ingin merancang karya akhir yang
berjudul “Motion Graphic Mesjid Raya Al-Mashun Sebagai Warisan

Cagar Budaya Kota Medan”.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, ditemukan beberapa masalah yang
dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1. Kurangnya pengetahuan masyarakat tentang nilai sejarah dan fakta-fakta
unik yang ada pada Mesjid Raya Al-Mashun yang menjadi daya tarik
sampai saat ini.

2. Kurang maksimalnya informasi tentang Mesjid Raya Al-Mashun sebagai
cagar budaya kota Medan sehingga baik masyarakat setempat maupun
pengunjung dapat menjaga dan melestarikan tempat bersejarah ini.

3. Belum adanya infografis motion graphic yang tepat,, menarik, dan efektif

sebagai sarana informasi situs cagar budaya Mesjid Raya Al-Mashun.



C. Batasan Masalah
Disebabkan luasnya cakupan masalah yang akan dibahas, maka terdapat
batasan masalah agar perancangan ini menjadi terarah sesuai dengan disiplin
keilmuan penulis yaitu konten atau isi dari motion graphic ini berfokus pada
infografis Mesjid Raya Al-Mashun sebagai warisan cagar budaya kota Medan
dan pengertian tentang cagar budaya itu sendiri, yang menarik bagi target

audiens baik di kota Medan maupun luar kota Medan.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, penulis merumuskan masalah
seperti;

1. Bagaimana merancang motion graphic infografis tentang Mesjid Raya Al-
Mashun yang menarik bagi target audiens?

2. Apa saja pesan yang akan disampaikan kepada target audiens agar lebih
menghargai peninggalan sejarah dan membantu melestarikan cagar budaya
lokal, khususnya kota Medan?

3. Bagaimana meningkatkan minat pengunjung Mesjid Raya Al-Mashun baik

yang ingin berziarah, maupun berkunjung ke tempat bersejarah ini?

E. Orisinalitas
Penulis merancang motion graphic pariwisata Mesjid Raya Al-Mashun
dengan melakukan observasi, analisis tempat wisata, mendapatkan informasi

dari narasumber yang mengetahui informasi terkait Masjid Raya Al-Mashun,



juga memperhatikan nilai-nilai dan pesan-pesan yang akan disampaikan
kepada target audiens. Keaslian perancangan merupakan ide dan gagasan dari
penulis sendiri sehingga terhindar dari upaya plagiat, yaitu dengan mendesain
sendiri elemen-elemen visual seperti penentuan warna, tipografi, dan elemen

visual lainnya.

F. Tujuan Perancangan

Adapun tujuan perancangan ini adalah:

1. Merancang motion graphic informasi Mesjid Raya Al-Mashun sebagai
salah satu warisan cagar budaya Kota Medan, sehingga audiens tertarik
untuk mengunjungi tempat bersejarah tersebut.

2. Menambah informasi dan wawasan tentang sejarah, dan fakta-fakta unik
masjid raya Al-Mashun kepada audiens agar lebih menghargai
peninggalan sejarah dan membantu melestarikan cagar budaya lokal,
khususnya Kota Medan.

3. Meningkatkan minat pengunjung Masjid Raya Al-Mashun baik untuk

berkunjung, berziarah, dan mengagumi tempat sejarah ini.

G. Manfaat Perancangan
1. Bagi Perancang
Hasil perancangan ini dapat menambah ilmu dan wawasan,
memperluas dan mengembangkan ilmu pengetahuan yang telah didapat

dibangku perkuliahan, dan meningkatkan kemampuan berpikir dalam



menemukan solusi dari masalah-masalah mengenai perancangan Motion
Graphic Mesjid Raya Al-Mashun Sebagai Warisan Cagar Budaya
Kota Medan ini.

. Bagi Akademis

Menambah bahan rujukan dan referensi, serta dapat menjadi karya
ilmiah yang melengkapi data-data baik dari perancangan yang telah dibuat
maupun perancangan yang akan dibuat bagi Fakultas Bahasa dan Seni
khususnya prodi Desain Komunikasi Visual.

. Bagi Audience (Masyarakat)

Perancangan ini dapat menjadi media komunikasi dan pesan kepada
masyarakat agar lebih mencintai dan sama-sama menjaga salah satu cagar
budaya yang ada di Indonesia, khususnya kota Medan. Motion Graphic ini
juga dapat memudahkan target audiens dalam memahami pesan secara

efektif mengenai infografis cagar budaya Mesjid Raya Al-Mash



