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INTISARI

Jogja English adalah lembaga kursus dalam bidang bahasa Inggris. Keunggulan
Jogja English dibandingkan dengan tempat lain adalah proses belajar dan mengajar di
Jogja English merupakan penerapan dari "Communicative Language Method". dimana
fokus dari proses belajar dan mengajar adalah para member. Hal ini membuat proses
belajar di Jogja English - menjadi praktis dan efektif. Bermula dengan konsep dasar
tersebut, Jogja English menciptakan suatu habitat/lingkungan kondusif yang kurang
lebih sama dengan lingkungan yang menggunakan bahasa Inggris dalam kehidupan
sehari-hari. kampus Jogja English kemudian didesain dan dikondisikan sedemikan rupa
menjadi suatu lingkungan yang member komunitasnya aktif berbahasa Inggris. Habitat
berbahasa Inggris tersebut akan membuat orang merasa nyaman belajar dan

mempraktikkan kemampuan bahasa Inggrisnya.

Untuk membantu mempromosikan lembaga kursus ini, maka peneliti membuat
suatu media penyampaian informasi yang berupa video animasi. media ini bertujuan
untuk mempermudah penyampaian informasi secara optimal. selain itu, media ini juga
ditujukan untuk membantu proses pemahaman mengenai Jogja English kepada
masyarakat.

Dalam proses pembuatan video animasi ini peneliti menggunaka motion
graphic. Keunggulannya adalah dalam proses pembuatannya tidak memakan waktu

yang terlalu lama

Kata-kunci : Jogja English, motion graphic, video animasi 2D
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ABSTRAK

Jogja English is a course institution in the field of English. The advantage of
Jogja English compared to other places is the process of learning and teaching in Jogja
English is the application of "Communicative Language Method". Where the focus of
the learning and teaching process is the members. This makes the learning process in
Jogja English practical and effective. Starting with this basic concept, Jogja English
creates a habitat / conducive environment that is more or less the same as the
environment that uses English in-everyday life. The Jogja English campus is then
designed and conditioned in such a way as to become an environment that gives the
community .an active English language. This English-speaking habitat will make
people feel comfortable learning and practicing their English skills.

To help promote the institution of this course, the researchers created a media
for delivering information in the form of animated videos. This media aims to facilitate
the delivery of information optimally. In addition, this media is also intended to help
the process of understanding about Jogja English to the community.

In the process of making this animated video, the technique used is motion
graphic technigue. The advantage is that the manufacturing process does not take too
long

Keywords: Jogja English, motion graphics, 2D animation videos
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