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Gigahertz

Creative cloud

Dot per inch

Pixels per inch

High Definition

Joint photographic expert group
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Motion Graphic

Company Profile

Video Explainer
Live Shoot
Story Telling
Offline
Audience
Pra-produksi
Produksi

Pasca Produksi

Software

Hardware

Storyboard

Animasi

Editing

Publishing

Character

DAFTAR ISTILAH

Gambar gerak

Profil perusahaan

Video penjelasan

Teknik pengambilan gambar secara langsung
Kegiatan untuk menyampaikan sebuah cerita

Tidak terhubung ke internet

Sekelompok pengguna yang memiliki karakteristik yang

sudah ditetapkan
Tahap awal dari proses produksi

Tahap pelaksanaan perencanaan/eksekusi

Tahap penyempurnaan setelah melewati proses pra produksi

dan produksi.

Perangkat lunak komputer

Perangkat keras computer yang berupa bentuk fisik
seperti processor, motherboard, monitor.

Sketsa gambar yang sudah disusun secara berurutan
sesuai dengan naskah yang sudah dibuat.

Gambar bergerak dari sekumpulan objek yang
sudah disusun secara urut mengikuti gerak yang
sudah diperhitungkan dan pertambahan waktu.
Proses pemotongan, pemilihan, dan penggabungan
gambar untuk menghasilkan film/program/tayangan
Kegiatan membuat informasi dengan terdapat
tulisan, gambar untuk disampaikan ke masyarakat
luas

Suatu pembawa individu yang berupa sifat,
kepribadian, watak, dan tingkah laku yang
diekpresikan
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Tool Alat yang dapat membantu pekerjaan seseorang
untuk melakukan suatu pekerjaan

Compositing Proses teknik menggabungkan elemen-elemen
visual yang terpisah menjadi satu visual

Rendering Proses menggabungkan model, objek, video dan

audio dengan menggunakan aplikasi computer

Enviroment Kombinasi antara kondisi fisik yang meliputi
keadan alam.
Platform Penggerak suatu aplikasi atau layanan pada

hardware atau software

Effect Dampak hasil dari sebuah penyebab
Object Benda
Scenario Urutan cerita yang disusun oleh seorang penulis

untuk menjadikan visualisasi dalam bentuk gambar

Sound FX suara-suara tiruanyang menampilkan tentang situasi yang
sedang ditampilkan dalam sebuah adegan

Licency Pemberian izin yang diberikan oleh pemegang paten
kepada pihak lainnya dengan perjanjian tertentu

Free Commercial/  Bukti asset yang memiliki ijin untuk digunakan kebutuhan
Free Licency

Vector Gambar yang menggunakan polygon dalam membuat

gambar pada grafis computer

Web Halaman dengan informasi tertentu yang bisa diakses
online
Setting Pengaturan/keterangan (ruang, waktu, suasana)
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INTISARI

Didalam perkembangan teknologi yang semakin hari semakin cepat,
penggunaan pada teknologi sudah menjadi salah satu bagian dari kebutuhan
manusia. Perkembangan media dalam hal teknologi sudah tidak terbendung lagi
terutama pada hal penyebaran informasi, yang dimana semua bisa mengakses
berbagai hal mulai dari media hiburan seperti film, game dan televisi. Tidak banyak
media yang memanfaatkan teknologi sebagai sarana edukasi, beberapa media
edukasi yang saat ini masih menggunakan media konvensional seperti penggunaan
buku, poster, dan dokumen yang hanya terbatas pada gambar serta tulisan.

Motion Graphic adalah salah satu media interaktif yang merupakan
penggabungan antara gambar dan juga animasi. Yang dimana didalam motion
graphic sendiri terdapat beberapa elemen seperti audio, gambar, teks, animasi yang
dimana tidak semua media informasi dapat bisa menerapkannya. Seperti
menggambarkan sebuah visualisasi pemrosesan saat ketika manusia terkena virus
cacar monyet, yang dimana hal ini hanya bisa di terapkan oleh penggunaan teknik
motion graphic. Metode penelitian ini melewati beberpa proses tahapan. seperti
proses pra-produksi, produksi, dan pasca produksi. Dengan memanfaatkan
penggunaan motion graphic sebagai media edukasi, di harapkan dapat membantu
seseorang dalam hal proses pembelajaran dan pemahaman.

Kata kunci: motion graphic, multimedia, animasi
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ABSTRACT

In the increasingly rapid development of technology, the use of technology
has become a part of human needs. The development of media in terms of
technology is no longer unstoppable, especially in terms of the dissemination of
information, where everyone can access various things ranging from entertainment
media such as films, games and television. Not many media use technology as a
means of education, some educational media currently still use conventional media
such as books, posters and documents which are only limited to pictures and
writing.

Motion Graphics is an interactive media which is a combination of images
and animation. In motion graphics there are several elements such as audio,
images, text, animation which not all information media can apply. Such as
depicting a visualization of the processing of the moment when a human is infected
with the monkey pox virus, which can only be implemented by using motion
graphics techniques. This research method goes through several stages such as pre-
production, production and post-production processes. By utilizing motion
graphics as an educational medium, it is hoped that it can help someone in the
learning and understanding process.

Keyword: motion graphic, multimedia, animation
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