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ABSTRAK 

 

IMPLEMENTASI ANIMASI BERBASIS MOTION GRAPHIC SEBAGAI 

MEDIA INFORMASI DAN PROMOSI PADA VIDEO PROFIL SENAT 

AKADEMIK POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

(Muhammad Fariz Ramadhani, 2022, 87 Halaman) 

 

Penelitian ini berisi tentang pembuatan video profil senat akademik Politeknik 

negeri sriwijaya sebagai media informasi dan media promosi dengan 

mengimplementasikan animasi berbasis motion graphic. Tujuan penelitian ini yaitu 

mengetahui efektifitas penggunaan animasi berbasis motion graphic pada video 

company profile dalam menyampaikan informasi dan mengenalkan senat akademik 

Politeknik Negeri Sriwijaya sehingga layak digunakan dan dipublikasikan. 

Pembuatan video profil ini menggunakan metode pengembangan Villamil-Molina 

yang terdiri dari 5 tahap yaitu Development, PreProduction, Production, Post 

production, dan Delivery. Metode penelitian ini menggunakan metode survei 

dengan menggunakan teknik kuesioner. Perhitungan kuesioner memiliki dua 

kategori, yaitu kuesioner Alfa untuk para ahli di bidang multimedia 

dengan indeks persentase rata-rata 79,72%, dengan kriteria setuju dengan arti video 

ini layak untuk ditampilkan ke masyarakat dan kuesioner Beta untuk masyarakat 

yang membutuhkan infomasi mendapatkan indeks presentase rata-rata 91,3% 

dengan kriteria sangat setuju dengan arti video ini mudah dipahami dan siap untuk 

dipublikasikan. 

 

Kata Kunci : Company Profile, Motion Graphic, Villamil-Molina 
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ABSTRACT 

 

THE IMPLEMENTATION OF MOTION GRAPHIC-BASED ANIMATION AS A 

MEDIA OF INFORMATION AND PROMOTION ON VIDEO PROFILE OF THE 

ACADEMIC SENATE OF THE SRIWIJAYA STATE POLYTECHNIC 

(Muhammad Fariz Ramadhani, 2022, 87 Pages) 

 

This research utilised motion graphic-based animation to create a video profile of 

the academic senate at the Sriwijaya State Polytechnic as an informational and 

marketing tool. The purpose of this research is to determine the viability of 

employing motion graphic-based animation on company profile video in 

transmitting information and introducing the academic senate of Sriwijaya State 

Polytechnic so that it may be used and published. This profile video was created 

using the Villamil-Molina technique of development, which consists of five stages: 

Development, Pre-production, Production, Post-production, and Delivery. This 

research method employs a survey strategy based on a questionnaire. The 

computation of the questionnaire consists of two categories: the Alpha 

questionnaire for experts in the multimedia sector, with an average percentage 

index of 79.72%, and the general questionnaire, the Beta questionnaire for those in 

need of information received an average percentage index of 91.3% with the 

criteria of strongly agreeing with the meaning that this video is ready for 

publication and the criteria of agreement with the meaning that it is deserving of 

being displayed to the public. 
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