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INTISARI 

 

 Yogyakarta sebagai salah satu kota pelajar dan kota pariwisata. Hal ini yang 

membuat banyak orang yang berkunjung ke Yogyakarta. Dengan menyanding 

sebutan kota pelajar dan kota pariwisatajuga harus memenuhi kebutuhan penunjang 

tidak hanya terbatas pada kebutuhan barang,tetapi juga kebutuhan jasa. Kebutuhan 

akan jasa terutama jasa transportasi merupakan suatu kebutuhan yang vital bagi 

semua orang guna melakukan aktifitas sehari hari.  

 Po Sumber Group merupakan salah satu perusahaan jasa angkutan umum 

yang melayani rute trayek dari Jogja – Surabaya dan selalu meningkatkan 

pelayanan dalam jasa angkutan umum. Persaingan yang ketat membuat antar 

perusahaan otobus berlomba dalam peningkatan layanan, fasilitas armada terbaru 

dengan tujuan agar para penumpang mau untuk menggunakan jasa dan tidak 

meninggalkan PO Sumber Group sebagai pilihan moda transportasi pilihan 

masyarakat.  

 Dari masalah yang disebutkan diatas maka penulis berekinginan membuat 

sebuah pene;itian dengan judul “ Perancangan Animasi 2D Rute Bus Jogja 

Surabaya Menggunakan Teknik Motion Graphic “ dengan melibatkan unsur 

multimedia sehingga mampu membantu calon penumpang untuk mendapatkan 

informasi jadwal, tarif dan rute yang lebih detail. 

 

Kata Kunci : Yogyakarta, Jasa Transportasi, Penumpang,  Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 Yogyakarta as a student city and tourism city. This is what makes many 

people visit Yogyakarta. By juxtaposing the designation of a student city and a 

tourism city, it must also meet supporting needs not only limited to the need for 

goods, but also the need for services. The need for services, especially 

transportation services, is a vital need for everyone to carry out daily activities. 

Po Sumber Group is one of the public transportation service companies that 

serves the route from Jogja - Surabaya and always improves services in public 

transportation services. Intense competition makes bus companies compete in 

service improvement, the latest fleet facilities with the aim that passengers are 

willing to service and not leave PO Sumber Group as the choice of the community's 

preferred mode of transportation. 

 From the problems mentioned above, the writer wants to make a study with 

the title "Designing 2D Animation of the Jogja-Surabaya Bus Route Using Motion 

Graphic Techniques" by involving multimedia elements so that it can help 

prospective passengers to get more detailed schedule, fare and route information. 

Keywords: Yogyakarta, Transportation Services, Passengers, Motion Graphic


