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MOTTO
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Manusia memang takkan pernah mengetahui Takdir yang telah ditulis oleh-Nya,
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INTISARI

Di era globalisasi saat ini media internet khususnya media social sangat
berpengaruh terhadap pola hidup masyarakat. Mulai dari mencari informasi,
mencari hiburan, sampai melakukan transaksi jual beli pun dilakukan dengan
bantuan media internet. Salah satu yang menjamur saat ini adalah jualan online,
seperti salah satunya Bolamaniashop. Bolamaniashop.com merupakan website
dimana tempat jual perlengkapan para penggemar sepak bola dan berdiri pada
bulan Mei 2013. Awalnya website tersebut berisi tentang barang - barang seperti
marchandise mengenai sepak bola lokal maupun internasional.

Berdasarkan teknik pembuatan film animasi terbagi menjadi tiga yaitu
Stopmotion Animation, Traditional Animation dan Computer atau Digital
Animation. Salah satu contoh dari teknik animasinya adalah motion graphic.
Motion Graphic pada umumnya merupakan gabungan dari potongan-potongan
desain/animasi yang berbasis media visual yang menggabungkan film dengan
desain grafis dengan memasukkan sejumlah elemen yang berbeda seperti obyek
2D atau 3D, animasi, video, film, tipografi, ilustrasi, fotografi, dan music.

Pembuatan animasi terdiri dari 3 tahap. Tahap pertama adalah tahap pra
produksi yaitu menyiapkan apa saja yang dibutuhkan dalam pembuatan animasi
ini seperti ide cerita, tema, sinopsis, perancangan karater, naskah, story board, dan
sebagainya. Tahap kedua adalah tahap produksi, pada tahap ini pembuatan
animasi motion graphic berlangsung. Tahap yang terakhir adalah tahap pasca
produksi, semua file animasi hasil render dan file-file audio di satukan sesuai
storyboard yang telah dibuat.

Kata Kunci: Animasi, media promosi, multimedia, motion graphic



ABSTRACT

In this globalization era, internet and social media hold an important role
in human society. People use it to looking for information, entertainment, until the
extent of transaction. One of the use of internet which is popular nowadays in
society is onlineshop. One of them is Bolamaniashop.com. Bolamaniashop.com is
one of the online website for football mania to hold transactionsand tradings. It is
established from May 2013. In the beginning, the website contained football
merchandises, both from national and international clubs.

The techniques applied in this research divided into three categories,
Stopmotion Animation, Traditional Animation, and Computer or Digital
Animation. One of the example of the techniques is motion graphic. Generally,
motion graphic is a combination of the animation/design pieces which are visual
media base. It combined film with graphic design by putting several different
objects, such as 2D or 3D object, animation, video, film, typographic, illustration,
photographic, and music.

The making of animation is dividen into three phases. The first phase was
the pre-production phase which contains of the preparation of the animation
making such as storyline, theme, synopsis, characters design, script, story board,
etc. The second phase was the production phase. On this phase, the production of
the motion graphic animation making was carried out. The final phase was post-
production phase. All the render result and audio files were combined according
to storyboard that have been made.

Keywords: Animation, media promotion, multimedia, motion graphic
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