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ABSTRAK 

VIDEO ANIMASI MOTION GRAPHIC ALUR KEBERANGKATAN DAN 

KEDATANGAN PENUMPANG KERETA API PADA STASIUN KERTAPATI 

PT. KERETA API INDONESIA (PERSERO) 

(Muhammad Hafiz Nugraha, 2019, 78 Halaman) 

 Pada saat hendak menggunakan jasa  kereta api, tentunya setiap penumpang 

harus mengikuti prosedur yang ada. Mulai keberangkatan dari stasiun asal hingga 

tiba kestasiun tujuan. Tak sedikit masyarakat awam terutama yang baru pertama 

kali naik kereta api masih belum paham atau bingung tentang dimana dan 

bagaimana prosedur itu sendiri. Hal ini dikarenakan masih kurang efektifnya 

informasi yang disampaikan kepada masyarakat mengenai alur keberangkatan dan 

kedatangan penumpang kereta api terutama pada Stasiun Kertapati. Maka dari itu, 

penulis tertarik untuk membuat video animasi motion graphic mengenai alur 

keberangkatan dan kedatangan guna memberikan edukasi serta sebagai sarana 

informasi kepada masyarakat, khususnya pada Stasiun Kertapati, Palembang. 

Pada penelitian ini menggunakan metode pengembangan multimedia Luther yang 

terdiri atas tahapan concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. Video ini disajikan dalam format MP4 dan dapat diputar hampir pada 

semua perangkat lunak (software) pemutar video ternama saat ini. Berdasarkan 

hasil uji kuesioner yang dilakukan terhadap 30 responden, maka dapat 

disimpulkan responden sangat setuju bahwa video animasi motion graphic ini 

menarik dari segi tampilan dan segi informasi. 

 

 

Kata Kunci : Video animasi, Motion graphic, Alur keberangkatan dan 

kedatangan,  Stasiun Kertapati 
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ABSTRACT 

ANIMATION VIDEO MOTION GRAPHIC GROOVE OF DEPARTURE AND 

ARRIVAL OF TRAIN PASSENGERS AT THE KERTAPATI STATION PT. 

KERETA API INDONESIA (PERSERO) 

(Muhammad Hafiz Nugraha, 2019, 78 Pages) 

When using a railway service, surely every passenger must follow the 

procedures. Start your departure from home station until you get to the 

destination. Not many common people, especially those who first boarded the 

train, still don't understand or are confused about where and how the procedure 

itself is. This is because the information presented to the public is still 

undereffective about the flow of departure and arrival of train passengers 

primarily at The Kertapati Station. Therefore, the writer was interested in making 

an animation video motion graphic about a flow of departure and arrivals to 

provide education and as a means of information to the public, especially at The 

Kertapati Station, Palembang. It is based on Luther's multimedia development 

method of concept, design, collecting material, assembly, testing, and distribution. 

This video is presented in an mp4 format and can be played on virtually all 

currently noted video player software. Based on the results of the questionnaire 

examination done for the 30 respondents, it can be concluded strongly in favor of 

the motion graphic animation video being both viewed and informed. 

 

Keywords : Animation video, Motion graphic, Groove of departure and arrival, 

The Kertapati Station. 
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