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MOTTO 

 

 
..If Can Dream, You Can Do It..” – Walt Disney 

 

La Tahzan, Innallaha Ma’ana. Don’t be Sad Indeed Allah with Us. 

(QS At-Taubah : 40) 

 

“Be Thankful for What You Have, You’ll End Up Having More. 

If You Concentrate on What You Don’t Have, 

You Will Never, Ever Have Enough.” 

 

“If You Want To Go Fast, Go Alone. 

If You Want To Go Far, Go Together.” – African Proverb 

 

“Life isn’t About Finding Yourself, Life is Creating Yourself. 

It’s Always You Vs You.” 

 

“-- It doen’t Metter How Slow You Go, As Long As You Don’t Stop.--” 

 

“Every Morning You Get Another Chance to Make It Right..!!” 

 

 

❖ Handri Haryanto   
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INTISARI 

 
Terapis pedia merupakan salah satu startup di Yogyakarta dalam bidang 

kesehatan. Terapis pedia adalah sebuah aplikasi atau wadah yang mempertemukan 

masyarakat yang membutuhkan terapi (anak berkebutuhan khusus, penderita 

stroke, pasca kecelakaan dan penderita gangguan jiwa) dengan para terapis (terapi 

wicara, okupasi terapi dan fisio terapi) serta terhubung dengan klinik-klinik yang 

menyediakan jasa terapis. Terapis pedia yang masih belum terpublikasi dengan baik 

sehingga membutuhkan media promosi yang dapat meningkatkan pengetahuan 

masyarakat umum tentang adanya aplikasi tersebut.  

Peneliti mencoba melakukan Analisa permasalahan dan mencoba 

memberikan solusi agar media penyampaian informasi lebih optimal dengan 

dibuatkan sebuah video animasi yang meliputi tentang terapis pedia. Video ini 

menggunakan konsep multimedia teknik motion graphic dalam proses 

pembuatannya. 

Video animasi ini bertujuan membantu dan mempermudah masyarakat yang 

akan menggunakan aplikasi terapis pedia. karena video ini dibuat dengan 

menggabungkan teks, gambar dan suara yang diharapkan dapat menjadi langkah 

yang tepat sebagai media informasi. 

 

Kata Kunci : Motion graphic, Terapis Pedia, Media Promosi. 
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ABSTRACT 

 

Terapis pedia is one of the startup in Yogyakarta in the field of health. The 

terapis pedia is an app or container that brings together people in need of therapy 

(special needs children, stroke patients, post-accident and psychiatric patients) 

with therapists (speech therapy, occupational therapy and physiotherapy therapy) 

and connected with clinics that provide services therapist. Terapis pedia are still 

not well-publicized so it requires a promotional media that can increase public 

knowledge about the application. 

Researchers try to analyze problem and try to give solution for media 

delivery of information more optimal by made an animation video which cover 

about terapis pedia. This video uses the concept of multimedia motion graphic 

technique in the process of making it. 

This animated video aims to help and facilitate the people who will use terapis 

pedia app. because this video is created by combining text, images and sound that 

is expected to be the right step as the media information. 

 
Keywords : Motion graphic, Terapis Pedia, Promotion. 
 

  


