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INTISARI 

 

 KPP Pratama Sleman adalah salah satu kantor administrasi pajak di 

Yogyakarta yang bertanggung jawab langsung kepada Direktorat Jendral Pajak. 

KPP Pratama Sleman bertugas melayani masyarakat dalam hal perpajakan di 

wilayah Sleman. Namun dalam melaksanakan tugasnya terdapat sebuah 

permasalahan, yaitu masih ada masyarakat yang enggan bahkan tidak membayar 

pajak. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah media sosialisasi yang mampu menarik 

perhatian masyarakat untuk meningkatkan kesadaran masyarakat dalam 

membayar pajak. 

 Penulis mengusulkan adanya pembuatan pembuatan iklan layanan 

masyarakat mengunakan animasi 2D sebagai media sosialisasi dalam 

menyapaikan informasi tentang pajak.  

 Dalam proses pembuatan video iklan ini menerapkan motion graphic yang 

berbentuk animasi 2D. Iklan ini akan dibuat menggunakan animasi motion 

graphic yang menarik, sehingga para penonton dapat dengan mudah menerima 

pesan yang terkandung dalam iklan tersebut. Dalam pembuatan iklan ini 

menggunakan kombinasi dari beberapa aplikasi, yaitu Adobe Ilustrator CS6, 

Adobe After Effect CS6, Adobe Premiere Pro CS6. 

Kata kunci : Motion Graphic, Iklan, Animasi 
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ABSTRACT 

 

KPP Pratama Sleman is one of the tax administration office in Yogyakarta 

which is directly responsible to the Directorate General of Taxation. KPP 

Pratama Sleman duty to serve the community in terms of taxation in Sleman 

region. But in carrying out its duties there is a problem, that there are still people 

who are reluctant to not even pay taxes. Therefore it takes a socialization media 

that is able to attract public attention to increase public awareness in paying 

taxes. 

The authors propose the making of public service ads using 2D animation 

as a medium of socialization in menyapaikan information about taxes. 

In the process of making this video ad apply motion graphic in the form of 

2D animation. This ad will be created using an interesting motion graphic 

animation, so the audience can easily receive the message contained in the ad. In 

making this ad using a combination of several applications, namely Adobe 

Illustrator CS6, Adobe After Effect CS6, Adobe Premiere Pro CS6. 

Keywords: Motion Graphic, Advertisement, Animation 


