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INTISARI

Motion Graphic adalah gabungan media audio visual yang menggabungkan
seni film dan desain grafis dengan memasukan elemen-elemen yang berbeda seperti
ilustrasi, tipografi, fotografi, video dan musik yang dibuat dengan menggunakan
teknik animasi 2D atau 3D.dalam dunia broadcast memiliki peran yang sangat kuat
di televisi, contohnya dalam pembuatan iklan komersial, program berita, program
hiburan, promo, dan terlebih lagi untuk opening suatu program televisi.Ketika
internet tidak dominan seperti sekarang ini, kita mendapat informasi dari TV dan
surat kabar, Pada tahun sembilan puluhan yang lalu, kita hanya mengenal Internet
dan dalam perkembangannya kita mendapatkan berbagai informasi darinya.

Event kebudayaan berfungsi sebagai platform dinamis untuk merayakan,
memelihara, dan memperkenalkan berbagai aspek kebudayaan kepada publik.
Kegiatan ini meliputi pameran seni, pertunjukan musik dan tari, serta workshop dan
seminar yang berfokus pada tradisi, seni, dan sejarah. Melalui event kebudayaan,
masyarakat memiliki kesempatan untuk mengalami dan belajar tentang kebudayaan

lokal dan global secara langsung.

Kata kunci: Motion Graphic,Informasi,Budaya, Multimedia,Event.
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ABSTRACT

Motion Graphic is a combination of audio-visual media that combines film
art and graphic design by incorporating different elements such as illustration,
typography, photography, video and music created using 2D or 3D animation
techniques. In the world of broadcast, it has a very strong role in television, for
example in making commercial advertisements, news programs, entertainment
programs, promos, and even more so for the opening of a television program. When
the internet was not as dominant as it is today, we got information from TV and
newspapers. In the nineties ago, we only know the Internet and in its development

we get various information from it.

.Meanwhile Cultural events serve as a dynamic platform to celebrate,
preserve, and introduce various aspects of culture to the public. These activities
include art exhibitions, music and dance performances, as well as workshops and
seminars that focus on tradition, art, and history. Through cultural events, the
public has the opportunity to experience and learn about local and global cultures

directly.

Keyword: Motion Graphic,Information,Culture, Multimedia,Event
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