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Motto :

“Just because you took longer than others doesn't mean

you're a fail. Keep trying stay committed to the decisions

you make, but be flexible to achieve them.

(Hanya karena Anda membutuhkan waktu lebih lama

daripada yang lain, bukan berarti Anda gagal. terus

mencoba Tetaplah komitmen pada keputusan yang Anda

buat, tapi berlakulah fleksibel untuk mencapainya).”

Untuk:

- keluargaku

- Rekan-rekanku

- Almamaterku



vi

ABSTRAK

PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY

BERBASISMOTION GRAPHIC

(Imam Fadli, 2021, 84 Halaman)

Motion graphic sering digunakan dalam menggambarkan berbagai
solusi desain grafis untuk menciptakan suatu desain komunikasi yang dinamis dan
efektif untuk menyampaikan informasi. Pembuatan media pembelajaran
Augmented Reality berbasis animasi motion graphic. media pembelajaran ini akan
di sampaikan pada mata kuliah Praktikum Enterprise Social Multimedia dan
Praktikum Augmented Reality di Program Studi Teknologi Informatika
Multimedia Digital. Metodologi yang digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran ini adalah metode Luther dan Skala Likert. Pembuatan media
pembelajaran pembuatan augmented reality ini menggunakan jenis animasi
berupa motion graphic, menghasilkan video berdurasi 9 menit 20 detik dengan
format *mp4. Berdasarkan hasil analisis data yang di dapat dari responden alpha
dan beta, dapat diketahui bahwa video animasi motion graphic media
pembelajaran pembuatan Augmented Reality ini memberikan informasi yang
mudah dipahami sehingga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran

Kata Kunci : Media, Augmented Reality, Motion Graphic
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ABSTRACT

LEARNING MEDIA FOR MAKING AUGMENTED REALITY BASED ON

MOTION GRAPHIC

(Imam Fadli, 2021, 84 Pages)

Motion graphics are often used to describe various graphic design
solutions to create a dynamic and effective communication design to convey
information. Making Augmented Reality learning media based on motion graphic
animation. This learning media will be delivered in the Enterprise Social
Multimedia Practicum and Augmented Reality Practicum courses in the Digital
Multimedia Information Technology Study Program. The methodology used in
making this learning media is the Luther method and the Likert Scale. Making
learning media for making augmented reality uses a type of animation in the form
of motion graphics, producing a video of 9 minutes 20 seconds in *mp4 format.
Based on the results of data analysis obtained from alpha and beta respondents, it
can be seen that the animated video motion graphic learning media for making
Augmented Reality provides information that is easy to understand so that it can
be used as a learning medium.

Keywords: Media, Augmented Reality, Motion Graphic
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