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INTISARI 

 

Motion graphic merupakan percabangan dari Seni Desain Graphics yang 

merupakan penggabungan dari, Ilustrasi, Tipografi, Fotografi dan Videografi 

dengan menggunakan teknik Animasi. Permasalahan yang sering dihadapi disini 

adalah ketika banyak warga domestik atau turis asing yang masih merasa bingung 

untuk mencari objek wisata yang menarik nan terkenal yang ada di Yogyakarta. 

Ada banyak faktor yang menyebabkannya hal tersebut yaitu mungkin diantaranya, 

karena kurangnya media promosi untuk memperkenalkan secara terperinci detil-

detil objek pariwisata yang kota Yogyakarta miliki, kurangnya wawasan tentang 

wilayah spesifik di Yogyakarta, pengalaman baru pertama kali ke Yogyakarta, dll. 

 

Dalam video ini, kami akan menyajikan metode motion graphic yang akan 

kami gunakan sebagai metode dalam proses pembuatan video. Video ini dibuat 

menggunakan software Adobe Photoshop untuk proses mendesain gambar, Adobe 

After Effect untuk menganimasikan semua bahan mentah yang sudah didesain dan 

Adobe Premiere untuk menyatukan seluruh bagian video menjadi satu video. 

 

Video yang dibuat ini mampu memberikan rekomendasi peringkat terbaik 

dari beberapa pilihan objek wisata yang tersedia yang diurutkan sesuai dengan yang 

paling sering dikunjungi oleh turis atau yang paling dikenal oleh masyarakat. 

Dengan video ini diharapkan dapat memberikan solusi bagi para calon traveler yang 

ingin berlibur di Yogyakarta dalam memilih objek wisata yang menarik dan sesuai 

dengan keinginan. 

 

Kata kunci: Motion graphic, video,  
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ABSTRACT 

 

Motion graphic is a branch of Graphic Design Art which is a combination 

of, Illustration, Typography, Photography and Videography using Animation 

techniques. The problem that is often faced here is when many domestic residents 

or foreign tourists who still feel confused to look for interesting and famous tourist 

objects in Yogyakarta. There are many factors that cause this, perhaps because of 

the lack of promotional media to introduce in detail the details of tourism objects 

that the city of Yogyakarta has, the lack of insight about specific areas in 

Yogyakarta, the first time to visit Yogyakarta, etc. 

 

In this video, we will present a motion graphic method that we will use as a 

method in the process of making videos. This video was created using Adobe 

Photoshop software for the process of designing images, Adobe After Effect to 

animate all raw materials that have been designed and Adobe Premiere to unite all 

parts of the video into one video. 

 

The video created is able to provide the best ranking recommendations from 

several choices of available tourist objects that are sorted according to the most 

frequently visited by tourists or the most known by the public. With this video it is 

expected to provide a solution for prospective travelers who want to vacation in 

Yogyakarta in choosing an attractive tourist attraction and in accordance with their 

wishes. 

 

Keywords: Motion graphic, video 

 

 

 


