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INTISARI 

 

 Smart Terminal membutuhkan visualiasi Motion Graphic untuk 

mempermudah penonton mendapatkan informasi dari video yang dibuat oleh 

penulis. Visual yang diberikan dalam produk ini berupa CGI yang digabungkan 

dengan live action.  

Motion Graphic merupakan istilah yang digunakan untuk menggambarkan 

berbagai solusi desain grafis profesional dalam menciptakan suatu desain 

komunikasi yang dinamis dan efektif untuk film, televisi dan internet. Pada dunia 

perdagangan, informasi, dan hiburan adalah suatu tantangan, ketika di mana 

pemirsa/audience memutuskan apakah tidak atau akan untuk saluran, keluar dari 

situs web, atau ketika menonton trailer, untuk melihat film. Maka dari itulah 

diperlukan strategi, kreativitas, dan keterampilan dari seorang desainer 

broadcasting, desainer judul film dan animator dalam seni motion graphic.  

Animasi 2D adalah proses pembuatan gambar bergerak dalam bidang 

visual. Animasi 2D dapat dibuat secara digital dengan bantuan komputer. Animasi 

2D dapat pula memberikan informasi yang atraktif kepada penonton dengan visual 

gambar yang bergerak. Maka dari itu penulis membuat animasi 2D Motion Graphic 

yang menarik dan informatif untuk penonton.  

 

Kata Kunci: Motion Graphic, 2D, Animasi 2D 
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ABSTRACT 

 

Smart Terminal requires visualization Motion Graphic to make it easier for 

viewers to get information from videos made by the author. The visuals provided in 

this product are in the form of CGI combined with live action. 

Motion Graphic is a term used to describe various professional graphic 

design solutions in creating a dynamic and effective communication design for film, 

television and the internet. In the world of commerce, information, and 

entertainment is a challenge, when the viewer is deciding whether or not to channel, 

leaving a website, or while watching a trailer, to see a movie. So from that required 

strategy, creativity, and keterampilan of designers, broadcasting film title designers 

and animators in the art of motion graphics. 

2D animation is the process of making moving images in the visual field. 

2D animation can be made digitally with the help of a computer. 2D animation can 

also provide attractive information to viewers with visual moving 

images. Therefore, the author makes an interesting and informative 2D Motion 

Graphic animation for the audience.  

Keywords: Motion Graphic, 2D, 2D Animation 

 

 


