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MOTTO 

 Do the best, be the good, then you’ll be the best 

 Sukses adalah berani bertindak dan punya prinsip 

 Belajar tidak perlu dari buku, lingkungan juga bisa membuatkita mengambil 

perlajaran 

 Berbicaralah lebih  sedikit  da ri  apa  yang  di   ketahui,  milikilah  lebih  

banyak dari apa yang di tunjukkan. 

 Hasil tidak akan mengkhianati usaha 

 Kerjakan yang bisa dikerjakan jangan menunggu sampai waktu habis 

 Bahkan yang tumpul bisa diasah menjadi tajam, maka tidak ada yang 

berpotensi tidak sukses , kecuali mereka yang bermalas-malasan 

 Bermimpilah semaumu dan kejarlah impianmu itu 
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INTISARI 
 
 

 

Saat ini Kantor Pertanahan Kota Yogyakarta dalam memberikan informasi 

alur pendaftaran masih menggunakan 2 (dua) elemen multimedia yaitu teks dan 

gambar. Menyadari hal tersebut memunculkan pemikiran bagaimana cara 

memberikan informasi secara lebih jelas, praktis dan mudah dipahami dengan 

video animasi menggunakan teknik motion graphic.  

Dengan adanya video motion grafis ini diharapkan para pendaftar dapat 

mengetahui alur pendaftaran tanah yang selama ini masih dipertanyakan. 

Pembuatan video animasi ini menggunakan Adobe Illustrator, Adobe After 

effect, dan Adobe Premiere. Tujuan pembuatan video animasi ini untuk 

memudahkan memberikan informasi alur pendaftaran tanah pada Kantor 

Pertanahan Kota Yogyakarta. 

 

 

Kata Kunci:    Motion Grafi, Animasi, Multimedia 
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ABSTRACT 
 
 

 

This time Land Office of Yogyakarta city in giving registration information 

flow, still using 2 multimedia elements that text and images. Realizing this kind of 

thinking how to provide information more clear, practical and easy to understand 

with a video animation using motion graphic techniques.  

With the video motion graphic expected the applicants to be aware of the 

flow of land registration is still a lot of questions the duration of land registration. 

This animated video creation using Adobe Illustrator, Adobe After effects 

and Adobe Premiere. Purpose of making this video animation to easier for giving 

information flow on the land registration Land Office of Yogyakarta city. 

 

 

Keyword: Motion Graphic, Animation, Multimedia 
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