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Motto:  

 

“Segala perkara dapat kutanggung di dalam Dia yang memberi 

kekuatan kepadaku.” .                                                                             (Filipi 4:13) 

                                              

Orang lain tidak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuang untuk diri sendiri walaupun gak 

ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga dengan 

apa yang telah di perjuangkan hari ini, tetap berjuang sampai seterusnya. 

 

"Tanpa Tuhan, kehidupan tidak memiliki tujuan. Tanpa tujuan, hidup tidak 

memiliki makna. Tanpa makna, kehidupan tidak memiliki harapan."                                                                                                          

                                                                                                                                             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Abstrak 

Di era teknologi informasi, keberadaan media massa dianggap sangat penting 

untuk memenuhi kebutuhan informasi masyarakat. Banyak media yang dapat 

digunakan untuk menghubungkan informasi. Keberadaan internet juga memiliki 

arti penting dalam mengubah kebiasaan masyarakat dalam mengumpulkan 

informasi. Oleh karena itu, perkembangan dunia komputer dalam bidang 

multimedia memegang peranan penting dalam memberikan informasi kepada 

masyarakat. Banyak sekali hal dalam penyampaian informasi yang diolah dalam 

multimedia agar terlihat lebih dimengerti penyampaiannya. Berlandaskan hal 

tersebut penulis membuat Perancangan Teknik Motion Graphic Video Informasi 

Dinas Komunikasi dan Informasi Kota Palembang Metode R&D pembuatan surat 

secara digital dengan Aplikasi Sidemang. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development dengan model PPE (Planning, Production, and 

Evaluation). Penulis melakukan pengujian terhadap responden Masyarakat Kota 

Palembang 25 responden dan 2 ahli media. Hasil pengujian membuktikan bahwa 

Perancangan Teknik Motion Graphic Video Informasi Dinas Komunikasi dan 

Informasi Kota Palembang Metode R&D ini efektif dan efesien dengan skor 

jawaban 71-75% dalam kategori “Setuju”. 

 

Kata Kunci - Di Era Teknologi Informasi, Teknik Motion Graphic Video 

Informasi, Metode Research And Development, Dinas Komunikasi Dan Informasi 

Kota Palembang. 

Abstract 

In the era of information technology, the existence of mass media is considered very 

important to meet the information needs of society. Many media can be used to link information. 

The existence of the internet also has an important meaning in changing people's habits in collecting 

information. Therefore, the development of the world of computers in the field of multimedia plays 

an important role in providing information to the public. There are so many things in the delivery 

of information that are processed in multimedia so that the delivery looks more understandable. 

Based on this, the author created a Motion Graphic Video Information Engineering Design for the 

Palembang City Communication and Information Service R&D method for making letters digitally 

with the Sidemang Application. This study uses the Research and Development method with the PPE 

(Planning, Production, and Evaluation) model. The author conducted tests on respondents from the 

Palembang City Community, 25 respondents and 2 media experts. The test results prove that the 

Motion Graphic Video Information Engineering Design of the Palembang City Communication and 

Information Service The R&D method is effective and efficient with an answer score of 71-75% in 

the "Agree" category. 

 



Keywords— In the Information Technology Era, Information Motion Graphic Video 

Techniques, Research and Development Methods, Communication and 

Information Office of Palembang City. 
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