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MOTTO 

 

UNTUK MENDAPATKAN KESUKSESAN, KEBERANIANMU HARUS 

LEBIH BESAR DARIPADA KETAKUTANMU. 

 

LEBIH BAIK MERASAKAN SULITNYA PENDIDIKAN SEKARANG 

DARIPADA RASA PAHITNYA KEBODOHAN KELAK. 

 

HIDUP TIDAK MENGHADIAHKAN BARANG SESUATUPUN KEPADA 

MANUSIA TANPA BEKERJA KERAS. 

 

CEROBOH DAN TIDAK BISA MENAHAN EMOSI ADALAH SIKAP YANG 

BISA BERAKIBAT FATAL. 

 

SEBAIK-BAIKNYA MANUSIA ADALAH MENJADI MANUSIA YANG 

BERMANFAAT BAGI ORANG LAIN.
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INTISARI 

 

Mograph adalah sebuah modul yang cukup populer pada Aplikasi Cinema 

4D, yang memungkinkan pengguna untuk membuat animasi yang unik dan 

menakjubkan dalam beberapa langkah yang cukup mudah.  

Dalam pembahasan Mograph penulis  ingin mengeksplorasi teknik 

animasi bumper menggunakan modul Mograph yang memberikan efek animasi 

menjadi Unik, lebih hidup dan menakjubkan. 

Hasil yang diharapkan pada penelitian dari tesis yang berjudul “Analisis 

dan implementasi teknik Mograph menggunakan Aplikasi Cinema 4D dalam 

pembuatan Animasi Bumper”. Bahwa penulis ingin membuktikan bahwa 

pembuatan Animasi Bumper dengan mengunakan modul mograph dapat membuat 

animasi menjadi Unik, lebih hidup dan Menakjubkan dengan langkah yang 

mudah. 

 

 

Kata Kunci:    Motion Graphic, Animasi Bumper Analisis, Implemntasi, Cinema 

4D, Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro dan MoGraph.  
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ABSTRACT 
 

MoGraph is a quite popular module in the Cinema 4D application, which 

allows users to create unique and stunning animation in some fairly easy steps.  

In the discussion, the authors want to explore techniques MoGraph 

Bumper animation using the MoGraph module into a unique animation effects, 

more lively and stunning.  

The expected result of the research thesis entitled "Analysis and 

implementation techniques MoGraph using application Cinema 4D in The  

making of Bumper Animation". That the author wants to prove that the Bumper 

Animation creation using the MoGraph module can be made into a unique 

animated, more lively and Amazing With easy steps. 

 

 

 

Keyword: Motion Graphic, Bumper Animation, Analisis, Implemntation, Cinema 

4D, Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro and MoGraph. 

 

 

 

 

 


