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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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