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PERANCANGAN ASET MOTION GRAPHIC
PADA BUMPER VIDEO ONLINE SERVICE

“LITTLE CLASS”

(Veronica Helen Pramana)

ABSTRAK

Ibadah online adalah sebuah alternatif bagi jemaat gereja untuk beribadah saat
pandemi COVID-19, salah satunya untuk jemaat anak-anak. Namun, berdasarkan
pengamatan yang dilakukan di IFGF Jakarta, anak-anak kurang memperhatikan dan
kurang memiliki rasa ingin tahu terhadap isi dari ibadah online tersebut. Pembuatan
bumper motion graphic yang tepat akan memberikan persuasi pada anak-anak dan
menggugah rasa penasaran mereka akan isi dari program ibadah online. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana perancangan aset motion graphic yang
tepat pada bumper video ibadah online anak-anak yang berjudul “Little Class”.
Dalam proses perancangan ini, penulis berposisi sebagai asset illustrator. Metode
pengumpulan data dilakukan dengan observasi, studi pustaka, dan studi eksisting.
Metode perancangan dilakukan dengan strategi perancangan Landa. Dari hasil
perancangan ini, dapat disimpulkan bahwa perancangan aset yang menjawab
kebutuhan bumper Little Class perlu menggunakan : (1) konsep yang berhubungan
dengan jiwa petualang dan imajinasi, (2) garis melengkung yang dominan (3)
bentuk geometris lingkaran yang dominan, (3) vibrant color (4) character design
dengan chibi styles dan bentuk dasar lingkaran, dan (5) penggunaan font sans serif.

Kata kunci: Anak-anak, Aset, Bumper, Motion Graphic, Online Service
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DESIGN PROCESS OF MOTION GRAPHIC ASSETS
IN ONLINE SERVICE VIDEO BUMPER

“LITTLE CLASS”

(Veronica Helen Pramana)

ABSTRACT (English)

Online service is an alternative for church congregations to worship during the
COVID-19 pandemic, one of which is for the children's congregation. However,
based on observations made at IFGF Jakarta, the children paid less attention and
lacked curiosity about the online service video. Creating the right motion graphic
bumper will persuade children and arouse curiosity about the contents of the online
service. This study aims to find out how to design the right motion graphic assets
in bumper video for children's online service named "Little Class". In this design
process, the author plays the role of an asset illustrator. Methods of data collection
is done by observation, literature study, and existing study. The design method is
carried out with Landa’s design strategy. From the process of this design, it can be
concluded that the design of assets that answer the needs of Little Class’ bumper is
using: (1) an adventurous and imaginative concept, (2) dominant curved lines, (3)
dominant circular geometric shapes, (3) vibrant color (4) character design using
chibi styles and circle as basic shape, and (5) the use of sans serif fonts.

Keywords: Assets, Bumper, Kids, Motion Graphic, Online Service
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