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ABSTRAK

STORYBOARD ANIMATIC SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
DENGAN MOTION GRAPHIC STUDI KASUS ANIMASI 4AMPERA

(Obik Dwi Anggara, 2023, 86 Halaman)

Dalam mata kuliah animasi, tahapan storyboard animatic merupakan hal yang sangat
penting. Namun, sering kali kurang diperhatikan dalam pembelajaran sehingga mahasiswa
menganggapnya tidak terlalu penting dalam produksi animasi. Padahal, tahapan ini sangat
penting dalam industri animasi karena menjadi acuan dalam memproduksi animasi. Oleh
karena itu, banyak mahasiswa di Program Studi Teknologi Informatika Multimedia Digital
yang belum memahami tentang storyboard animatic.Dari pengujian yang dilakukan
sebagai observasi 12 responden yang merupakan mahasiswa jurusan Teknik Komputer
Program Studi Teknologi Informatika Multimedia Digital 10 diantaranya belum
mengetahui bagaimana pembuatan dari storyboard animatic. Perancangan video motion
graphic sebagai media pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan kesadaran dan media
edukasi bagi para mahasiswa.

Kata kunci : Storyboard animatic, motion graphic, video pembelajaran



ABSTRACT

ANIMATIC STORYBOARD AS A LEARNING MEDIA WITH MOTION
GRAPHIC CASE STUDY 4MPERA ANIMATIONS

(Obik Dwi Anggara, 2023, 86 Page)

In animation courses, the animatic storyboard stage is very important. However, it is often
overlooked in learning so that students consider it not too important in animation
production. In fact, this stage is very important in the animation industry because it is a
reference in producing animation. Therefore, many students in the Digital Multimedia
Informatics Technology Study Program do not understand about animatic storyboards.
From the tests carried out as observations, 12 respondents who were students majoring in
Computer Engineering, Digital Multimedia Informatics Technology Study Program, 10 of
them did not know how to make an animatic storyboard. The design of motion graphic
videos as learning media aims to increase awareness and educational media for students.

Key words : Storyboard animatic, Motion graphic, Video as learning media
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