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INTISARI

Di zaman sekarang penyampaian informasi dapat dilakukan dengan
menggunakan berbagai macam media. Media audio visual adalah media yang
paling banyak digunakan saat ini, karena dinilai lebih bisa menyampaikan
informasi secara utuh dengan adanya audio dan visual secara bersamaan.
Penggunaan teknik motion graphic adalah salah satu cara untuk membuat media
audio visual.

Dalam penelitian ini penulis mencoba membahas bagaimana merancang dan
membuat sebuah alat komunikasi baru untuk mengkampanyekan perlindungan
gajah pada WWE Indonesia. Pembuatan Video kampanye ini bertujuan untuk
membantu pihak WWF Indonesia dalam mengkampanyekan perlindungan gajah,
mengingat populasi gajah yang semakin hari semakin menurun dan terancam
punah, maka dibuatlah Video kampanye dalam bentuk Video Motion Grapihc.

Video menggunakan motion graphic dipilih dikarenakan hanya media ini
yang bisa mendisplai salah satu media untuk menvisualisasi bagaimana mencegah
kepunahan gajah. Dengan menggunakan media kampanye berupa video Motion
graphic di harapkan penyampaian dari pesan yang di sampaikan, dapat dipahami
dengan baik.

Kata Kunci: Video, Animasi, Motion Graphic, WWF-Indonesia, Sahabat Gajah.
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ABSTRACT

In this day and age the delivery of information can be done using a variety
of media. Audio visual media is the most widely used media today, because it is
considered more able to convey information in its entirety in the presence of audio
and visual simultaneously. The use of motion graphic techniques is one way to make
audio visual media.

In this study the author tried to discuss how to design and make a new
communication tool to-.campaign for elephant protection at WWF Indonesia. The
making of this campaign video aims to assist WWF Indonesia in campaigning for
elephant protection, given that the elephant population is increasingly declining
and threatened with extinction, a campaign video was made in.the form of Motion
Grapihe Videos.

The video using motion graphic was chosen because only this media could
display one of the media to visualize how to prevent the extinction of elephants. By
using campaign media in the form of video Motion graphic is expected to deliver
from the message conveyed, can be understood well.

Keyword: Video, Animation, Motion Graphic, WWF-Indonesia, Friends of
Elephant
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