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INTISARI 

 
 

Perkembangan teknologi maju dengan sangat pesat, salah satunya ada di bidang animasi. 

Iklan atau sosialisasi menggunakan media animasi akan memberikan daya tarik tersendiri. Sebagai 

pelengkap media informasi dan promosi yang berupa video, dalam hal ini telah dirancang suatu 

media yang siap digunakan oleh pihak-pihak yang bersangkutan setiap saat. 

Langkah - langkah dalam memperkenalkan dan memberikan gambaran tentang Jaringan 

Dokumentasi dan Informasi Hukum kepada masyarakat di kota Yogyakarta, kami memilih untuk 

membuat video motion grafik sebagai salah satu sarana sosialisasi karena gaya visual dalam 

motion grafik dapat menjadikan hal yang ingin disampaikan lebih sederhana, menarik, terfokus, 

dan juga dapat menghemat pengeluaran biaya, karena hanya menggunakan komputer dan video 

sudah cukup untuk membuat semuanya. Sehingga dapat memberikan solusi bagi pemerintah Kota 

Yogyakarta yang ingin memperkenalkan program kepada masyarakat di Kota Yogyakarta agar 

terlihat menarik dan lebih mudah dipahami. 

Hasil dari penelitian ini dibuat dengan tujuan memperkenalkan sarana informasi berupa 

video berbasis animasi yang mampu diterima oleh masyarakat yang dapat digunakan sebagai 

media sosialisasi tentang JDIH Kota Yogyakarta. 

Kata kunci: Animasi, teknologi, video motion grafik 
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ABSTRACT 

 
 

The development of advanced technology is rapid, one of which is in the field of animation. 

Ads or socialization using animation media will give a special attraction. As a complement to 

information and promotional media in the form of video, in this case a media has been designed 

that is ready to be used by the parties concerned at any time. 

The steps in introducing and providing an overview of the Network Documentation and 

Legal Information to the public in the city of Yogyakarta, we chose to make motion graphics videos 

as a means of socialization because the visual style in motion graphics can make some messages 

more simple, attractive, focused, and also save on expenses incurred, it only uses a computer and 

video are enough to make everything. So that it can provide a solution for the Yogyakarta 

Government who wants to introduce the program to the public in Yogyakarta to make it look 

attractive and easier to understand. 

The final steps were made with the aim of introducing the means of information in the form 

of video-based animation that can be accepted by the public which can be used as a medium for 

socialization about JDIH Yogyakarta. 

Keyword: Animation, technology, video motion graphics 


