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INTISARI 
 

Banyak sekali media informasi yang ada saat ini. Salah satunya adalah 

dengan dibuat dalam bentuk video, sehingga dapat memaksimalkan kegiatan 

penyampaian informasi dalam bentuk digital. Balai Arkeologi Yogyakarta 

(BALAR) membutuhkan adanya strategi dalam sosialisasi yang lebih baik, untuk 

itu terlebih dulu informasi yang disampaikan harus lebih mudah tersampaikan 

dengan benar dan dapat dipahami dengan baik.  

Untuk hal itu dalam penulisan tugas akhir ini, penulis membuatkan video 

dengan  2D motion graphic yang dibantu dengan software Adobe diantaranya yaitu 

Adobe After Effect, Adobe Premier, Adobe Encoder, Adobe Audition, Adobe 

illustrator, Adobe Photoshop sebagai media sarana pembuatan video. 

Video 2D motion graphic ini nantinya diharapkan bisa sebagai alternatif 

untuk sosialisasi kearkeologian di berbagai insan akademisi dan masyarakat umum, 

terutama yang belum memahami mengenai kearkeologian. 

 
Kata Kunci : Balai Arkeologi D.I Yogyakarta, Arkeologi, Periodesasi 

Arkeologi Indenesia, Animasi, Teknik Motion Graphic.



 
 

xviii 
 

ABSTRACT 
 

Lots of media information that exists today. One of them is to be made in 

the form of video, so as to maximize the activity of delivering information in digital 

form. Balai Arkeologi Yogyakarta (BALAR) require their strategy in better 

socialization, for the first information submitted should be more easily delivered 

correctly and well understood. 

For it is in this thesis, the author made a video with 2D motion graphics 

with Adobe software that aids them are Adobe After Effects, Adobe Premiere, 

Adobe Encoder, Adobe Audition, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop as a means 

of making video media. 

2d motion graphic video is later expected to be as an alternative to socialize 

in various human Archaeological academia and the general public, especially those 

who do not understand about Archaeological. 

 
Keyword :  Balai Arkeologi D.I Yogyakarta, Arkeologi, Periodesasi Arkeologi 

Indenesia, Animation, Motion Graphic.
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