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.mogrt (motion graphic template), format rendering template grafis 

gerak siap pakai untuk digunakan di Adobe Premiere Pro. 

.mp4 (moving picture expert group 4), format rendering audio 

visual. 

2D   dua dimensi. 

3D   tiga dimensi. 

Angle   sudut poisi sebuah objek. 
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Basement  ruang bawah tanah. 
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File   data atau dokumen yang tersimpan dalam komputer. 
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Flipbook serangkaian gambar yang beragam dari satu halaman ke 

halaman berikutnya yang jika dibalik secara cepat gambar 

akan teranimasikan. 

Font   gaya tulisan teks. 
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Software  perangkat lunak pada komputer. 
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Tone   nada dari warna atau keserasian dari warna. 

Tool   alat atau fitur dalam sebuah software. 

TV commercial iklan televisi. 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

xx 

 

INTISARI 

 

Motion graphic adalah percabangan dari seni design graphic yang 

merupakan penggabungan dari, ilustrasi, tipografi, fotografi dan videografi dengan 

menggunakan teknik animasi. Motion Graphic sangat berperan penting dalam 

memberikan informasi kepada penonton dan membuat konten visual yang disajikan 

lebih menarik dan berkesan.  

Pada acara penghargaan BOIM “Battle of Indie Multimedia” 2023, peran 

motion graphic sangat dibutuhkan untuk memvisualisasikan konten yang ada sesuai 

tema yang diusung yaitu "Expect The Unexpected", dalam tema tersebut dibutuhkan 

visual yang mampu menggambarkan kendala mahasiswa dalam beradaptasi dari 

perpindahan perkuliahan daring ke perkuliahan tatap muka. Dalam 

penggambarannya acara ini mengambil referensi dari efek visual elemen-elemen 

sihir. 

Untuk membuat peran motion graphic dari acara penghargaan BOIM 2023 

ini tersampaikan dengan baik, penulis menggunakan aplikasi Adobe Photoshop 

2021 untuk proses desain aset-aset yang dibutuhkan, Adobe After Effect 2019 

untuk penganimasian serta Adobe Premiere 2019 untuk proses compositing efek 

suara. Hasil akhir dari motion graphic berupa aset-aset yang akan digunakan dalam 

aplikasi broadcasting, template yang digunakan untuk tim editor nominasi dan lain 

sebagainya. 

 

Kata kunci: Animasi, Motion Graphic, BOIM. 
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ABSTRACT 

 

Motion graphic is a branch of the graphic design art which is an 

amalgamation of illustration, typography, photography and videography using 

animation techniques. Motion graphic play an important role in providing 

information to the audience and making the visual content presented more 

interesting and memorable. 

At the BOIM 2023 "Battle of Indie Multimedia" award, the role of motion 

graphics is needed to visualize existing content according to the theme carried, 

namely "Expect The Unexpected", in this theme visuals are needed that are able to 

describe student constraints in adapting from moving lectures online to face-to-face 

lectures. In its depiction, this event takes reference from the visual effects of magic 

elements. 

To make the role of the motion graphic from the BOIM 2023 award event 

well conveyed, the author uses the Adobe Photoshop 2021 application to process 

the design of the assets needed, Adobe After Effect 2019 for animating and Adobe 

Premiere 2019 for the sound effect compositing process. The final result of this 

motion graphic animation is in the form of assets that will be used in Broadcasting 

applications, templates used for the nomination editor team, etc. 

 

Keyword: Animation, Motion Graphic, BOIM.


