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INTISARI 

 

Dengan banyaknya perkembangan dibidang teknologi dizaman sekarang, 

banyak pengaruh besar yang bisa dimanfaatkan untuk kehidupan kita Dengan 

perkembangan teknologi tersebut, saat ini pendidikan juga terus ikut berusaha untuk 

melakukan perubahan dan mengikuti alur pertumbuhan teknologi yang sedang 

meluas. 

Penggunaan teknologi dalam bidang pendidikan juga mempunyai pengaruh 

yang penting, terutama dibidang ilmu pengetahuan dan informasi yang ingin 

dijangkau. Dengan adanya teknologi dapat membantu manusia untuk menciptakan 

sebuah inovasi yang dapat lebih membantu kegiatan sehari-hari dan mudah 

digunakan. 

Dengan memanfaatkan hal tersebut, MAN 1 Yogyakarta ingin membuat 

Video pendaftaran online untuk siswa baru sekolah tersebut dengan motion graphic. 

Diharapkan dengan adanya video ini, bisa lebih memberikan seputar informasi yang 

mencakup tentang permasalahan alur pendaftaran di MAN 1 Yogyakarta. Video ini 

dibuat dengan menggunakan software Adobe After Effect dan menggunakan 

Teknik Motion Graphic. 

 

Kata kunci: Informasi Teknologi, Pendaftaran, Pendidikan, Video, Motion 

Graphic. 
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ABSTRACT 

 

With the numerous technological advancements in today's era, there are significant 

influences that can be harnessed for our daily lives. With the ongoing technological progress, 

education is also striving to adapt and keep pace with the widespread growth of technology. 

The use of technology in the field of education is of great importance, especially in the 

realm of knowledge and information accessibility. Technology aids in creating innovations that 

can further enhance daily activities and are easy to use. 

Taking advantage of these benefits, MAN 1 Yogyakarta aims to create an online 

registration video for new students of the school using motion graphics. It is expected that this 

video will provide comprehensive information about the registration process at MAN 1 

Yogyakarta. The video is created using Adobe After Effects software and incorporates motion 

graphic techniques. 

 

Keyword: Information Technology, Registration, Education, Video, Motion Graphic. 

 

 


