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INTISARI

Penelitian ini berfokus pada pembuatan motion comic berjudul "Pembuatan
Motion Comic "Pemilihan Hewan Terbaik" menggunakan Adobe After Effects (Studi
Kasus : marica.id)” menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), penelitian ini mencakup tahapan konsep, desain, pengumpulan bahan,
produksi, pengujian, dan distribusi. Pada tahap konsep, analisa kebutuhan ditentukan,
diikuti dengan pembuatan storyboard pada tahap desain. Pengumpulan bahan
melibatkan pengumpulan aset grafis, suara, dan musik. Pada tahap produksi, Adobe
After Effects digunakan untuk menggabungkan elemen visual dan audio, menciptakan
animasi, dan menambahkan efek khusus. Pengujian dilakukan untuk memastikan
apakah motion comic pada penelitian ini mampu untuk membuat cerita gabar menjadi
lebih menarik dan layak untuk dipublikasikan, dan tahap distribusi melibatkan
penyebaran motion comic di platform youtube Marica.id. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa motion comic "Pemilihan Hewan Terbaik" diterima dengan baik,
menunjukkan efektivitas Adobe After Effects dalam menghasilkan animasi berkualitas
tinggi. Metode MDLC memastikan pengembangan dilakukan secara sistematis dan
terstruktur, menjadikan motion comic ini sebagai media edukasi yang menarik dan
informatif.

Kata Kunci: Motion comic, Adobe After Effect, Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), Animasi.
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ABSTRACT

This research focuses on making a motion comic entitled “Making Motion
Comic ‘Best Animal Selection’ using Adobe After Effects (Case Study: marica.id)”
using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, this research includes
the stages of concept, design, material collection, production, testing, and distribution.
At the concept stage, a needs analysis is determined, followed by the creation of a
storyboard at the design stage. Material collection involved collecting graphic, sound,
and music assets. At the production stage, Adobe After Effects was used to combine
visual and audio elements, create animations, and add special effects. Testing is carried
out to ascertain whether the motion comic in this study is able to make the gabar story
more interesting and worthy of publication, and the distribution stage involves
distributing the motion comic on the Marica.id youtube platform. The results showed
that the “Best Animal Selection’ motion comic was well received, demonstrating the
effectiveness of Adobe After Effects in producing high-quality animations. The MDLC
method ensures that development is carried out in a systematic and structured manner,
making this motion comic an interesting and informative educational media.

Keywords: Motion comic, Adobe After Effects, Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), Animation.
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