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ABSTRAK 

PENERAPAN VIDEO ANIMASI SOSIALISASI PERSYARATAN DAN 

KETENTUAN PERJALANAN DENGAN KERETA API PADA MASA 

PANDEMI COVID-19 DENGAN TEKNIK MOTION GRAPHIC 

DI PT. KERETA API INDONESIA (PERSERO) 

(2022: 15 + 164 Hal. + Daftar Gambar + Daftar Tabel + Lampiran) 

 

KHOFIFAH AINA JUNAIDI 

061840721772 

DIV TEKNOLOGI INFORMATIKA MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

 

 

Dalam rangka mengurangi angka positif COVID-19, tentunya ada beberapa syarat 

dan ketentuan yang harus dipenuhi oleh calon penumpang sebelum menaikki kereta 

api. Maka dari itu, PT. Kereta Api Indonesia (Persero) harus mensosialisasikan 

informasi tersebut agar masyarakat umum mengetahuinya. Motion graphic adalah 

salah satu pilihan yang menarik perhatian banyak konsumen karena memiliki 

pesona tersendiri dan menyajikan informasi yang tidak membosankan. Tujuan 

penelitian ini adalah menghasilkan video animasi persyaratan dan ketentuan 

perjalanan dengan kereta api pada masa pandemi COVID-19 dengan menggunakan 

teknik motion graphic dan memberikan informasi tersebut kepada masyarakat 

dengan membagikan video dan link video yang telah diunggah ke media sosial. 

Metode penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode Multimedia Development Life Cycle, metode Skala Likert, uji validitas dan 

reliabilitas. Penelitian ini menghasilkan video berdurasi 5 menit 30 detik dengan 

format .mp4. Responden dalam penelitian ini berjumlah 5 orang ahli dan 70 

masyarakat umum yang didapatkan dari penyebaran kuesioner online. Hasil dari 

penelitian ini diketahui bahwa sikap 5 orang responden ahli terhadap penerapan 

video animasi sosialisasi ini sejumlah 94,5% berada di kategori “Sangat Baik” dan 

sikap 70 masyarakat umum adalah 92,24% berada di kategori “Sangat Baik”. 

 

Kata Kunci: Animasi Sosialisasi, COVID-19, Motion Graphic, Persyaratan dan 

Ketentuan Perjalanan dengan Kereta Api, PT. Kereta Api Indonesia (Persero) 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

vii 
 

ABSTRACT 

 

IMPLEMENTATION OF ANIMATED SOSIALIZATION VIDEO OF TERMS 

AND CONDITIONS FOR TRAVELLING BY TRAIN DURING THE COVID-

19 PANDEMIC WITH MOTION GRAPHIC TECHNIQUES AT PT. KERETA 

API INDONESIA (PERSERO)  

(2022: 15 + 164 pp. + Image List + Table List + Attachment) 

 

KHOFIFAH AINA JUNAIDI 

061840721772 

DIV DIGITAL MULTIMEDIA INFORMATICS TECHNOLOGY  

COMPUTER ENGINEERING DEPARTMENT 

SRIWIJAYA STATE POLYTECHNIC 

 

 

In order to reduce the positive number of COVID-19, of course, there are several 

terms and conditions that must be met by prospective passengers before boarding 

the train. Therefore, PT. Kereta Api Indonesia (Persero) must socialize this 

information so that the general public knows about it. Motion graphics are one of 

the choices that attract the attention of many consumers because they have their 

own charm and present information that is not boring. The purpose of this study is 

to produce an animated video of the terms and conditions of travel by train during 

the COVID-19 pandemic  using motion graphic techniques  and providing this 

information to the public by sharing videos and  video links that have been uploaded 

to social media. The research and development method used in this study is the 

Multimedia Development Life Cycle method, Likert Scale method, validity and 

reliability test.  This study produced a 5 minutes 30 seconds long video with .mp4 

format.  The respondents in this study were 5 experts and 70 general public 

obtained from the dissemination of online questionnaires. The results of this study 

found that the attitude of 5 expert respondents is 94.5% in the "Strongly Good" 

category and the attitude of 70 general public is 92.24% is in the "Strongly Good" 

category. 

 

Keywords: Animated Socialization, COVID-19, Motion Graphic, Terms and 

Conditions for Travelling by Train, PT. Kereta Api Indonesia (Persero) 
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