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INTISARI 

 

Stadion  Maguwoharjo (Maguwoharjo  International  Stadium) merupakan 

stadion sepak bola di kabupaten Sleman sekaligus markas klub sepak bola PSS 

(Persatuan Sepak Bola Sleman).  Stadion Maguwoharjo memiliki kapasitas 

kurang lebih 40.000 tempat duduk. Selama ini stadion maguwoharjo melayani 

pembelian tiket untuk pertandingan klub PSS (persatuan sepak bola sleman) 

menggunakan sistem pembelian tiket secara langsung yaitu pembeli datang ke 

lokasi untuk pemesanan tiket. Di awal tahun 2017 ini stadion maguwoharjo mulai 

membuat sistem baru dan menerapkan sistem pembelian tiket online. Sistem 

pembelian tiket online ini diharapkan dapat menghindari antrian panjang saat 

pembelian di loket dan mengurangi  adanya calo. 

Peneliti mencoba melakukan Analisa permasalahan yang terjadi dan 

mencoba memberikan solusi agar media penyampaian informasi pembelian tiket 

online lebih optimal dengan dibuatkan sebuah video animasi cara pemesanan tiket 

online.Video ini menggunakan teknik motion graphic dalam proses pembuatannya. 

Video animasi ini bertujuan membantu dan mempermudah masyarakat 

yang akan melakukan pembelian tiket secara online . karena video ini dibuat 

dengan menggabungkan teks, gambar dan suara yang diharapkan dapat menjadi 

langkah yang tepat sebagai media informasi. 

 

Kata Kunci : Teknik Motion Graphic, Video Animasi 2D, Pemesanan E-ticketing 

PSS, Stadion Maguwoharjo. 
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ABSTRACT 

 

Maguwoharjo Stadium (Maguwoharjo International Stadium) is a football 

stadium in the district of Sleman and also the office of the football club PSS 

(Football Association Sleman). Maguwoharjo Stadium has a capacity of 

approximately 40,000 seats. During at this time, Maguwoharjo Stadium serves 

purchasing the tickets for club matches PSS (Football Association Sleman) by 

direct purchase of tickets that buyers come to the location of ticket booking. In 

early 2017, Maguwoharjo Stadium started to create and implement a new system 

of online ticket purchasing. Online ticket purchasing system or E-ticketing is 

expected to avoid the long queues at the counter when purchasing and reduce the 

pander. 

The research perform the analysis of the problems occurred and provide a 

solution that deliver the information media of online ticket purchasing more 

optimal by created an animated video online ticket booking. This video uses 

motion graphic techniques in the manufacturing process. 

This animation video aims to assist and facilitate the people who will buy 

online tickets. The animation video which is created by combining text, images 

and sounds that are expected to be the right step as an information media. 

 

Keywords: Motion Graphic Techniques, 2D Animation Video, E-ticketing, 

Maguwoharjo Stadium.
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