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orang-orang yang paling tinggi derajatnya, jika kamu orang-orang yang beriman.” (Q.S. Al-
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi dan informasi saat ini semakin berkembang sangat pesat 

dimana teknologi informasi mempunyai peranan yang sangat penting dalam kehidupan 

masyarakat modern saat ini. Motion Graphic adalah teknik untuk menggerakan still images 

sehingga objek terlihat tidak membosankan, namun terlihat dinamis dan menarik. Terdapat dua 

metode dalam teknik ini, yakni dengan menggerakan gambar, atau  menggabungkan sequen 

gambar-gambar yang memiliki kontinuitas sehingga terlihat bergerak. Dalam pembuatannya 

Motion Graphic adalah elemen yang penting untuk membuat penonton tidak merasa bosan. 

Dalam prosesnya pengenalan masyarakat Hulu Sungai Utara terhadap asrama candi 

agung di Yogyakarta ini sangat penting, karena jika masyarakat Hulu Sungai Utara pada 

umumnya tidak mengetahui adanya asset daerah di Yogyakarta, masyarakat akan membiarkan 

atau mencampakan peninggalan asset daerah yaitu asrama candi agung di Yogyakarta. Dengan 

media informasi iklan animasi seperti ini masyarakat akan penasaran dan lebih mencari tahu 

apa itu asrama mahasiswa candi agung.  

Dalam perancangan dan pembuatan iklan media informasi berbasis Motion Graphic ini, 

peneliti menggunakan adobe after effect dan juga corel draw, karena penulis membuat 

modeling 2D disamping itu juga karena adobe after effect dan juga corel draw merupakan salah 

satu aplikasi untuk membuat 2D yang memadai dan komplit serta bisa menunjang spesifikasi 

dan juga lumayan mudah digunakan. Iklan media informasi berbasis Motion Graphic ini 

diharapkan mampu membantu Masyarakat Hulu Sungai Utara agar tahu keberadaan asrama 

serta menimbulkan minat bagi mahasiswa baru asal daerah Hulu Sungai Utara yang ingin 

kuliah di Yogyakarta untuk bisa tinggal diasrama candi agung serta merawat asset daerah Hulu 

sungai utara yang ada di Yogyakarta ini. 

 

Kata Kunci: Motion Graphic, 2D, Media Promosi 
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ABSTRACT 
 

The development of technology and information is now growing very rapidly where 

information technology has a very important role in the life of modern society today. Motion 

Graphic is a technique to move still images so that the object looks not boring, but looks 

dynamic and interesting. 

In the process, the introduction of Hulu Sungai Utara to the dormitory of the candi 

agung in Yogyakarta is very important, because if the people of Hulu Sungai Utara generally 

do not know the existence of the local assets in Yogyakarta, the community will let or leave the 

asset of the region that is the dormitory of the candi agung in Yogyakarta. With the media 

information animation ads like this community will be curious and more to find out what is a 

great student temple dormitory. 

In the design and manufacture of media advertising information based on Motion 

Graphic, the researcher uses adobe after effect and also corel draw, because the author made 

2D modeling besides that also because adobe after effect and also corel draw is one application 

to make 2D is adequate and complete can support the specifications and also quite easy to use. 

Motion Graphic based media information advertisement is expected to help the Hulu Sungai 

Utara Community to know the existence of the dormitory as well as generate interest for new 

students from Hulu Sungai Utara who want to study in Yogyakarta to be able to stay in the 

dormitory of the Candi Agung and take care of the Hulu Sungai Utara assets in the Yogyakarta 

this. 

 

Keywoard: Motion Graphic,2D,Media Promotion 
 


