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INTISARI

Seiring  dengan  perkembangan  teknoloed  saat  hi  yang  semakin  pesat,

computer  sebagai  manifestasi  pemikinn  dari  perkembangan  janan  memiliki

banyak manfaat bagi kehidupan manusia dalan berbagai bidang. khususnya pada

bidang  informasi,  edukasi,  bisnis  dan  komunikasi.  Misalnya  saja pada  bidang

pembelajaran (edukasi) , kita bisa memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini

untck membunt  produk yang dapat berguna bagi  banyak pihak  ,  salah  satunya

adalah  rmfod  grapAfes.  sebagai  salali  satu  media  penyanpai  infomasi  yang

marak di gurmkan saat ini.

„o#.o#  Grapfaz.cs  adalah  percabangan  dari  Semi  Desain  Graphics  yang

merupckan  penggabungan  dari,  Ilustrasi,  Tipografi,  Fotografi  dan  Videografi

dengan  menggunckan  teknik  Animasi.  Motion  Graphics  terdiri  deri  dun  kata,

MotionyangberartiGerakdanGraphicsatanyangseringkitakenaldenganistilch

Grafis.  Dari  asal  muasal  pengertian  dun  kata  tersebut,  bisa  dikatakan  bchwa

Motion Graphics, juga dapat disebut dengan istilah Grafis Gerck.

Disini  penulis  ingin  menjelaskan  bagaimana  proses  teljadinya  pelangi

sebagaimam  adalali  tema  dari  kurikuluin  TK  ABA  Perumnas  CondongcatLlr

menggunakan video pembelajaran dengan teknik mofo» grapAfo.  Dengan cara

belajar yang berbeda ini,  di harapkan  dapat menjadi  produk  dengan  daya tarik

tersendiri  bagi  adik  adik  TK  ABA  Perumnas  condongcatur  untuk  mermhani

bagaiananaprosesteriadinyapelangidengancarayanglebihmenyenangkan.

Kata\RTunrilt.    Teknologl, motion graphles, proses terjalinya i]eLongi
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ABSTRACT

Along with the curent rapid development of technology, computer as a

thinking manifestation of the era development has the many benefits for human

life in various sectors. particularly in the areas of infomation, education, business

and communications. For example, in the sector of leaning. (read : education), we

can take advantage of current technological developments to create products that

can be useful for many sides, one of the form of era development nowadays is

called  Mo/i.o#  Grt]prfej.cS  that  used  to  know  as  one  of the  media  transmitter of

infomation that rampant in use today.

Mo/I.ow  Grapfoz.cs  is  a  branching  of  Graphics  Design  Art  which  is  an

amalgamation of, Illustration, Typography, Photography and Videography using

Anination  technique.  Motion  Graphics  consists  of two  words,  Motion  which

means move  or actions and Graphics we used to know as Graphical.  From the

origin of the meaning of these two words, it can be said that Motion Graphics also

could be called with the tern Graphical Moves.

Here the author wants to explain the process  of "How Rainbow can be

Happened"  for the theme of the curriculum TK ABA  Perumnas  Condongcatur

using video learning with motion graphic techniques. With this different way of

learning, it's hopefully can be a product with its own charm for students of TK

ABA Perurnlras Condongcatur to easily understand how the process of rainbow

happened in a more fun way to explain.

Eeyword: Technology, Motion graphles, How Rainbow Happened
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