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INTISARI 

` CV. NaZMa Office merupakan perusahaan yang bergerak di bidang 

Information Technology dan Management Consulting yang dipersiapkan secara 

professional. Untuk meningkatkan pemasaran produk jasa perusahaan, CV. NaZMa 

Office berencana melakukan pendekatan promosi secara persuasif kepada 

masyarakat luas melalui media pembelajaran yang akan dipublikasikan melalui 

akun sosial media perusahaan. 

 CV. NaZMa Office berencana merancang dan membuat media 

pembelajaran berbasis multimedia dengan tema Literasi Keuangan. Media 

pembelajaran berbentuk penggabungan antara video dengan animasi 2D dengan 

teknik Motion Graphic. Animasi tersebut dapat digunakan untuk menampilkan 

penjelasan materi baik berupa text maupun gambar yang dianimasikan, sehingga 

dapat membantu dalam pennyampaian materi tentang literasi keuangan. Penelitian 

ini mengunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan enam 

tahapan yaitu: konsep (Concept), perancangan (Desain), pengumpulan 

bahan(Material Collecting), pembuatan (Assembly), pengujian(Testing), dan 

distribusi (Distribution). 

 Manfaat dari media pembelajaran ini adalah masyarakat akan memahami 

dan sadar akan pentingnya literasi keuangan dan pentingnya pengelolaan keuangan, 

maka akan berimbas pada semakin banyaknya masyarakat yang dapat menjadi 

konsumen dari perusahaan-perusahaan pengelolaan jasa keuangan, terutama CV. 

NaZMa Office. 

Kata Kunci : Animasi 2D, CV NaZMa Office, Media Pembelajaran, Motion 

Graphic, Litersi Keuangan. 
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ABSTRACT 

 

CV. NaZMa Office is a company in Information Technology and 

Management Consulting which is prepared professionally. To increase the 

marketing of the company's service products, CV. NaZMa Office plans to take a 

persuasive promotional approach to the wider community through learning media 

and will be published through the company's social media accounts.  

CV. NaZMa Office plans to design and develop multimedia-based learning 

media about Financial Literacy. The learning media is a combination of video with 

2D animation with Motion Graphic techniques. This animation can be used to 

present material explanations in the form of text or animated images, so that can 

support to deliver  material on financial literacy. This research uses the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) method with six stages, there are: concept, 

design, material collecting, assembly, testing, and distribution. 

The benefit from this learning media development is that the public will 

understand and be aware of the importance of financial literacy and the importance 

of financial management, it will have an impact on the increasing number of people 

who can become customer of financial service management companies, especially 

CV. NaZMa Office. 

Keywords: 2D Animation, CV NaZMa Office, Learning Media, Motion Graphic, 

Financial literacy. 

 

 

 

 

 

 

 


