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ANIMASI 2D LAYANAN JASA (LITBANG) PENELITIAN DAN 

PENGEMBANGAN DI BARISTAND INDUSTRI PALEMBANG 

 

ABSTRAK 

Layanan Jasa Litbang (Penelitian dan Pengembangan) adalah jenis jasa 

penelitian yang dilaksanakan pada kegiatan problem solving industri, inovasi 

teknologi proses untuk menekan angka impor melalui pemberdayaan sumber daya 

alam lokal dan sekaligus menciptakan teknologi proses yang ramah lingkungan. 

Namun saat ini masih banyak masyarakat yang masih belum mengetahui informasi 

mengenai Pelayanan Jasa Litbang ini di Baristand Industri Palembang dikarenakan 

promosinya hanya sebatas brosur dan di website saja. Animasi 2D atau motion 

graphic adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan berbagai solusi 

animasi dan desain grafis profesional dalam menciptakan suatu desain komunikasi 

yang dinamis dan efektif untuk film, televisi dan internet. Dimana melalui animasi 

2D atau motion graphic, perusahaan atau sebuah instansi dapat mempresentasikan 

visi dan misi sebuah perusahaan juga menawarkan produk maupun jasa yang 

dihasilkan oleh perusahaan atau instansi kepada konsumen. Dalam pengembangan 

animasi 2D ini penulis menggunakan metode penelitian pengembangan multimedia 

yaitu Luther dan skala likert guna menghitung kuesioner yang akan diberikan saat 

sosialisasi. Perhitungan kuesioner memiliki dua kategori, yaitu kuesioner pengujian 

teknik dan pengujian terhadap responden untuk masyarakat yang membutuhkan 

infomasi mendapatkan index presentase rata-rata 90%, dan animasi 2D ini berada 

di kategori video dengan informasi yang sangat baik. Animasi 2D di publikasikan 

melalui sosialisasi langsung dan media sosial Youtube, sehingga masyarakat dapat 

menontonya dimanapun dan kapan pun. 

Kata Kunci: Animasi, Animasi 2D, Motion Graphic, Layanan Jasa Litbang, 

Skala Linkert. 

 

 

 

 

 

 



2D ANIMATION SERVICES (R&D) RESEARCH AND DEVELOPMENT 

IN BARISTAND INDUSTRY PALEMBANG 

 

ABSTRACT 

R & D Services (Research and Development) is a type of research service that 

is carried out in industrial problem solving activities, process technology innovation 

to reduce imports by empowering local natural resources and simultaneously 

creating environmentally friendly process technology. However, currently there are 

still many people who still do not know the information about this Research and 

Development Service at Baristand Industri Palembang because the promotion is 

limited to brochures and on the website only. 2D animation or motion graphics is a 

term used to describe various professional animation and graphic design solutions 

in creating a dynamic and effective communication design for film, television and 

the internet. Where through 2D animation or motion graphics, a company or an 

agency can present the vision and mission of a company and also offer products or 

services produced by the company or agency to consumers. In developing this 2D 

animation the writer uses multimedia development research methods, namely 

Luther and Likert scale to calculate the questionnaire that will be given during the 

socialization. The calculation of the questionnaire has two categories, namely the 

technical testing questionnaire and testing of respondents for people who need 

information to get an average percentage index of 90%, and this 2D animation is in 

the video category with very good information. 2D animation is published through 

direct socialization and YouTube social media, so that people can watch it 

anywhere and anytime. 

Keywords: Animation, 2D Animation, Motion Graphic, R & D Services, Linkert 

Scale. 
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