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INTISARI 

 

 

           Perkembangan teknologi dan informasi yang kian pesat menyebabkan 

teknologi edukasi yang makin mudah diakses. Salah satu bentuk teknologi edukasi 

adalah Vocasia yang merupakan layanan pembelajaran berbasis online. 

            Video bumper memiliki peran sebagai video yang berisi cuplikan pembuka 

sebuah acara atau program dengan durasi video yang singkat yang dapat 

mempengaruhi penonton dengan memvisualisasikan materi agar penonton dapat 

menerima dengan baik informasi yang disampaikan. 

            Peneliti memiliki job desk sebagai animator di Vocasia yang bertugas untuk 

mengimplementasikan teknik motion graphic pada produk digital berupa video 

bumper dengan kebutuhan animasi disesuaikan dengan brief yang telah 

disampaikan oleh Content Producer Creative (CPC) kepada animator berdasarkan 

permintaan customer. Peneliti diharuskan melalui beberapa proses dalam 

pembuatan animasi video bumper seperti pra produksi, produksi, dan pasca 

produksi. Produk bumper yang dihasilkan haruslah memiliki aspek yang kreatif, 

menarik, informatif, inovatif dan sesuai dengan materi kursus sehingga dapat 

meningkatkan value pembelajaran online. 

 

Kata kunci: Teknologi edukasi, animasi, motion graphic, content creative, 

teknologi informasi 
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ABSTRACT 

 

 . 

.         The development of technologies and information is increasingly accessible 

education technology. One form of educational technology is Vocasia which is an 

online based service. 

            Video Bumper has a role as a video that contains an opening footage of an 

event or program with a short video duration that can affect the audience by 

visualizing materials to see the audience can receive well the information delivered. 

Researchers have job desk as animator in Vocasia in charge of implementing 

motion graphic techniques in digital products in the form of bumper videos with 

animated needs adjusted to the brief that have been submitted by Content Producer 

Creative (CPC) to the animators based on customer demand.  

            Researchers are required through several processes in the manufacture of 

animated video bumper as pre production, production, and post-production. The 

resulting bumper product should have creative, attractive, informative, innovative 

aspects and in accordance with the course matter so as to improve the online 

learning value. 

 

Keyword: Education technology,animation,motion graphic,content 

creative,technology information


