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ABSTRAK 

VIDEO ANIMASI MOTION GRAPHIC PEMESANAN TIKET KERETA API 

PADA KAI ACCESSPT. KERETA API INDONESIA (PERSERO) 

 

(Suci Indah Pratiwi, 2019, 74 Halaman) 

Perkembangan teknologi multimedia dalam bidang informasi saat ini telah 

membawa banyak kemajuan. Penyampaian infromasi tidak selalu berupa tulisan, 

namun sudah mencapai format audio visual, salah satunya adalah video animasi 

motion graphic. Dalam dunia industri bahkan instansi, video animasi motion 

graphic biasanya dibuat oleh industri ataupun instansi sebagai alat atau media 

informasi bahkan promosi kepada masyarakat, karena dinilai lebih menarik dalam 

penyampaian informasi . PT.Kereta Api Indonesia (Persero) merupakan salah satu 

instansi penyelenggara jasa angkutan penumpang, dan tentu untuk menikmati 

fasilitas tersebut masyarakat memerlukan yang namanya tiket sebagai akses untuk 

masuk kedalam kereta, dan kini PT.Kereta Api Indonesia (Persero) telah 

meluncurkan aplikasi resmi pemesanan tiket secara online yaitu KAI Access, guna 

mempermudah masyarakat dalam pemesanan tiket kereta api yang dapat dilakukan 

kapanpun dan dimanapun. Namun sangat disayangkan masih banyak masyarakat 

awan yang belum mengetahui bahkan mengerti untuk menggunakannya. Hal ini 

dikarenakan masih kurangnya informasi yang mengedukasi masyarakat mengenai 

aplikasi KAI Access ini. Maka dari itu penulis tertarik untuk membuat Skripsi 

berupa video animasi motion graphic pemesanan tiket kereta api pada KAI Access, 

guna memberikan informasi serta promosi kepada masyarakat mengenai aplikasi 

KAI Access. 

Kata Kunci : Video Animasi Motion Graphic,  Pemesanan Tiket Kereta Api, KAI 

Access. 
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ABSTRACT 

MOTION GRAPHIC ANIMATION VIDEOS OF TRAIN TICKET BOOKING ON 

KAI ACCESS PT. KERETA API INDONESIA (PERSERO) 

 

(Suci Indah Pratiwi, 2019, 74 Pages) 

The development of multimedia technology in the field of information today has 

brought a lot of progress. Submission of information is not always in the form of 

writing, but has reached the audio visual format, one of which is an animated video 

motion graphic. In the world of industry and even institutions, motion graphic video 

animation is usually made by industry or agencies as a tool or media for 

information and even promotion to the public, because it is considered more 

interesting in the delivery of information. PT.Kereta Api Indonesia (Persero) is one 

of the agencies providing passenger transport services, and of course to enjoy these 

facilities, the community requires a ticket as access to enter the train, and now 

PT.Kereta Api Indonesia (Persero) has launched the official order application 

online tickets, namely KAI Access, to facilitate the public in booking train tickets 

that can be done anytime and anywhere. But it is unfortunate that there are still 

many cloud communities who do not know even understand to use it. This is because 

there is still a lack of information that educates the public about this KAI Access 

application. Therefore, the authors are interested in making a thesis in the form of 

an animated motion graphic video train ticket booking on KAI Access, to provide 

information and promotions to the public regarding the KAI Access application. 

 

Keywords: Motion Graphic Animation Videos, Train Ticket Booking, KAI Access. 
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