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ABSTRAK 

PENERAPAN VIDEO ANIMASI MOTION GRAPHIC PEMBAYARAN UKT 

DI POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

(Rezi Amita Dwi Gita, 2020, 108 Halaman ) 

 

 

Dengan video animasi, penyampaian informasi menjadi lebih efektif kepada 

audience karena adanya gambar dan suara. Kegunaan animasi pada media internet, 

mobile, ataupun broadcasting. Video animasi dapat diterapkan di semua bidang 

kehidupan. Salah satu penerapannya yaitu di bidang informasi. Penyampaian 

informasi pembayaran UKT di Politeknik Negeri Sriwijaya saat ini hanya berupa 

panduan teks di web resmi yang membuat kurangnya minat pembaca dari 

mahasiswa tersebut. Maka dari itu penulis membuat video animasi untuk 

mengimplementasikan informasi pembayaran UKT di Politeknik Negeri Sriwijaya 

berbasis motion graphic. 

Metode pengembangan multimedia yang digunakan pada penelitian ini adalah 

metode pengembangan multimedia Luther meliputi (konsep, perancangan, 

pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan penyebaran). Pengujian ini dibagi 

menjadi 2 tahapan. Pertama, pengujian secara teknik dan Kedua, pengujian 

terhadap responden yang dilakukan untuk meninjau apakah video animasi yang 

telah dibuat dapat memberikan pemahaman informasi. Video animasi motion 

graphic juga akan dipublikasikan melalui media sosial youtube, sehingga mahasiwa 

dapat menontonnya dimanapun dan kapanpun. 

 

Kata Kunci: Animasi, UKT, Politeknik Negeri Sriwijaya, Motion Graphic 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

THE APPLICATION OF ANIMATED VIDEO GRAPHIC PAYMENT OF UKT 

IN SRIWIJAYA STATE POLYTECHNICS 

(Rezi Amita Dwi Gita, 2020, 108 Pages) 

 

 

With animated videos, information delivery becomes more effective to the 

audience because of the images and sounds. The use of animation on internet, 

mobile, or broadcasting media. Animated videos can be applied in all areas of life. 

One application is in the field of information. The submission of UKT payment 

information at the Sriwijaya State Polytechnic is currently only a text guide on the 

official website which makes readers less interested in these students. Therefore, 

the authors made an animated video to implement motion graphic-based UKT 

payment information at the Sriwijaya State Polytechnic. 

The multimedia development method used in this research is Luther's 

multimedia development method which includes (concept, design, material 

gathering, manufacturing, testing, and distribution). This test is divided into 2 

stages. First, technical testing and second, testing of respondents to see whether the 

animated video that has been made can provide insight into information. The 

motion graphic animation video will also be published via the social media 

YouTube, so that students can watch it anywhere and anytime. 

 

Keywords: Animation, UKT, Sriwijaya State Polytechnic, Motion Graphic 
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