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MOTTO 

“Sapa temen dha tinemu, tinemonan ing pamburi, jer basuki mawa beya, beya 

budi luhur yekti, sura dira jayaningrat, lebur dening pangastuti.” 

(Siapa bersungguh-sungguh akan mendapatkan, mendapatkannya pada akhir, 

bila ingin sejahtera harus berusaha, usaha berbudi luhur, semua kejahatan akan 

terkalahkan, oleh kebijaksanaan dengan penuh maaf) 

 

“Ajeg sisiram kang trubus, kanthi tirta marta warih, ya toyaning kalbu ingkang, 

wus menga tumiyung yekti, saiyeg marang mring gegeyongan, myang kayun 

kayungyun yekti.” 

(Tetap disiram benih itu, dengan air kehidupan, ya airnya dari kalbu, telah 

terbuka serta terwujud, bersikap bersatu pada cita-cita, yang sangat diharapkan) 

 

 أدََّبَنِي رَب يِ فَأحَْسَنَ تأَدِْيْبيِ ) الحديث (

“ Tuhanku telah mendidikku dan berbuat yang terbaik dalam pendidikanku” 

 

ابرِِيْنَ   ) الأية ( وَلَنَبْلوَُنَّكُمْ حَتَّي نعَْلمََ اْلمُجَاهِدِيْنَ مِنْكُمْ وَالصَّ

“ Sungguh kami akan menguji kamu sekalian, sehingga kami mengetahui, mana 

di antara kalian sebagai pejuang atau penyabar ” 

 

 

“njaluko sopo siro ing Ingsun, mongko bakal nyembadani Ingsun ing siro kabeh” 

 

Yang lebih penting dari politik, adalah kemanusiaan. ~Gus Dur 
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INTISARI 

Dewasa ini, perkembangan teknologi semakin maju, kebutuhan akan 

informasi juga semakin tinggi. Informasi dapat dimanfaatkan untuk 

menyederhanakan kegiatan sehari-hari di masyarakat. Salah satu cara instansi atau 

lembaga untuk menyampaikan informasi kepada masyarakat luas yaitu dengan 

menggunakan video. Kelebihan video adalah menarik indera dan minat, karena 

kekuatan utama video terletak pada teks, gambar, suara, serta ide kreatif.  

Pijar Career merupakan salah satu Start Up di Yogyakarta yang 

menawarkan jasa atau layanan system portal karir khusus anak SMK yang 

menjembatani dan mengintegrasikan BKK (Vocational Career Developmet 

Center), dan Perusahaan yang berfokus kepada SMK, yang mana 3 fitur 

unggulannya antara lain; Tes instrument kepribadian yang dapat membantu siswa 

dalam mengenali potensi diri serta saran karir yang sesuai bagi dirinya. Pencarian 

PRAKERIND (Praktik Kerja Industri) bagi siswa SMK, serta Modul Penelusuran 

Tamatan / Tracer Study yang mempermudah SMK dalam menelusuri keterserapan 

alumni nya. 

Penulis membuat sebuah penelitian guna untuk memenuhi skripsi. Dalam 

penelitian ini penulis merancang sebuah vedio animasi, dengan menggunakan 

teknik motion graphic sebagai media informasi, promosi maupun publikasi untuk 

Start Up Pijar Career. Output dari penelitian ini nantinya akan berupa video animasi 

yang akan dipublikasikan melalui mediasosial yaitu YouTube. 

Keyword : Motion Graphic, Media Informasi, Start Up Pijar Career 
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ABSRAK 

Today, the development of technology is increasingly advanced, the need 

for information is also getting higher. Information can be used to simplify daily 

activities in the community. One way for agencies or institutions to convey 

information to the public is by using video. The advantages of videos are attracting 

the senses and interests, because the main strength of the video lies in text, images, 

sounds, and creative ideas. 

Pijar Career is one of the Start Up in Yogyakarta that offers career portal 

system services or services specifically for vocational school children that bridge 

and integrate BKK (Vocational Career Developmet Center), and Companies that 

focus on Vocational Schools, of which 3 superior features include; Tests of 

personality instruments that can help students recognize their potential as well as 

career suggestions that are appropriate for themselves. Searching for PRAKERIND 

(Industrial Work Practices) for Vocational students, as well as the Tracer Study 

Module that makes it easier for Vocational Schools to track alumni absorption. 

The author makes a research to fulfill the thesis. In this study the author 

designed an animated vedio, using motion graphic techniques as information 

media, promotions and publications for Pijar Career Start Up. The output of this 

research will be in the form of animated videos which will be published through 

social media, YouTube. 

Keyword : Motion Graphic, Informatic Media, Pijar Career Start Up


