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ABSTRAK 

Banyak pelaku usaha yang menjadikan UKM pilihan utama sebagai wadah 

usaha yang menghasilkan nilai ekonomi. Namun tidak sedikit pelaku UKM yang 

mengalami kesulitan dalam menjangkau konsumen. Melihat kondisi tersebut 

Sibakul Jogja versi mobile hadir sebagai sistem informasi dan pelayanan dari Dinas 

Koperasi dan UKM Daerah Istimewa Yogyakarta yang dapat mendukung pelaku 

UKM untuk meningkatkan pendapatan usahanya dari mana saja dengan mudah. 

Perancangan video explainer ini digunakan untuk menjelaskan tentang apa itu 

aplikasi Sibakul Jogja dan benefitnya. Implementasi teknik motion graphic 

digunakan untuk menvisualisasikan keseluruhan informasi yang diperlukan. Teknik 

ini merupakan gabungan dari media visual yang menggabungkan Bahasa film 

dengan desain grafis. Penelitian dilakukan dengan proses pengumpulan materi, 

pembuatan konsep naskah dan storyboard dilanjutkan dengan pengolahan konsep 

dimulai dari membuat ilustrasi menggunakan software Adobe illustrator. 

Menggerakkan animasi, elemen 2d, ilustrasi karakter menggunakan software 

Adobe after effects dan pengolahan audio dengan software Adobe premiere pro. 

 

Kata Kunci: video explainer, motion graphic, aplikasi Sibakul Jogja  
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ABSTRACT 

Many entrepreneurs choose Small and Medium Enterprises (SMEs) as their 

primary option to generate economic value. However, quite a few SME players 

encounter difficulties in reaching consumers. In this context, the mobile version of 

Sibakul Jogja serves as an information and service platform provided by the 

Cooperative and SME Agency of the Special Region of Yogyakarta. It helps SME 

owners enhance their business income more easily and can be accessed from 

anywhere. The development of this explainer video aims to explain what the Sibakul 

Jogja application offers and its benefits. The implementation of motion graphic 

techniques aims to provide a comprehensive visualization of the necessary 

information. This technique is a combination of visual elements from film with 

graphic design. The research stages involve material collection, script and 

storyboard design, and concept development starting with the creation of 

illustrations using Adobe Illustrator software. The subsequent stage involves 

animation, 2D elements, and moving character illustrations using Adobe After 

Effects software, followed by audio processing using Adobe Premiere Pro software. 

 

Keyword: explainer video, motion graphic, media information and promotion, 

Sibakul Jogja application. 

  


