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INTISARI 

 

 
Ibadah Gereja GBI Generasi Baru (GENB) dilakukan secara online. 

Konsep online ini juga pun diharuskan membuat video panduan tata tertib dalam 

beribadah yang akan ditayangkan menggunakan media platform yaitu youtube. 

Pada konten yang dibuat membutuhkan rangkaian ilustrasi secara visual sebagai 

alat penyampaian informasi sesuai dengan konsep yang sudah dibuat. Konsep 

yang usulkan penulis adalah motion graphics. 

Metode yang diambil dalam penelitian ini adalah Luther-Sutopo (1994). 

Model ini terdiri dari 6 tahapan, Concept, Design, Material, Assembly, Testing 

dan Distribution. Model ini merupakan pengembangan yang khusus untuk 

pengembangan multimedia yang sederhana yang mudah dipahami. 

 
Kata Kunci. Tata Tertib Beribadah Online Gereja Generasi Baru (GENB), 
Motion Graphics. 
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Abstract 

 
The GBI New Generation Church (GENB) worship service is conducted 

online. This online concept is also required to make a video guide to the rules of 

worship that will be broadcast using a media platform, namely YouTube. The 

content created requires a series of visual illustrations as a means of delivering 

information in accordance with the concepts that have been created. The concept 

that the author proposes is motion graphics. 

The method used in this research is Luther-Sutopo (1994). This model 

consists of 6 stages, Concept, Design, Material, Assembly, Testing and 

Distribution. This model is a special development for the development of simple 

multimedia that is easy to understand. 

 
 
 

 
Keyword. New Generation Church Online Worship Order (GENB), 

Motion Graphics. 
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