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ABSTRAK 

 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Motion Graphic Edukasi Sistem Cash On   

Delivery  (COD) 

Penulis : Binsar 

Pembimbing I : Dr.Tipri Rose Kartika. M.M. 

Pembimbing II : Yusuf Nurrachman, S.T.,M.M.S.I 

 

COD (Cash On Delivery) is a payment method made directly on the spot, after the 

order from the courier has been received by the Buyer. This COD payment method 

actually offers an advantage to consumers, because the goods they order are 

guaranteed to arrive. But lately COD has become the talk of the social media 

circles. This is due to cases where consumers or buyers argue with couriers because 

the goods do not match, and refuse to pay. Which is due to the lack of COD 

educational media, especially in the form of motion graphics. Therefore, the author 

made an education on the COD system in the form of Motion Graphic to overcome 

the above problems. The implementation method used by the author is in the form 

of interviews, surveys, and literature studies. Motion Graphics will be created in 

mp4 format with a resolution of 1920x1080 16:9, using Adobe Illustrator software 

for asset creation, Adobe After Effect for motion graphics creation, and Adobe 

Premiere Pro for merging all existing elements. It is hoped that the delivery of 

education about the COD system through motion graphic media and its supporting 

media can be conveyed well to the public. 

Keywords: Cash On Delivery (COD), Education, Motion Graphic 

 

COD (Bayar di Tempat) adalah metode pembayaran yang dilakukan secara 

langsung di tempat, setelah pesanan dari kurir diterima oleh Pembeli. Metode 

pembayaran COD ini sebenarnya menawarkan keuntungan kepada konsumen, 

karena barang yang mereka pesan dijamin sampai. Namun akhir- akhir ini COD 

menjadi pembicaraan di kalangan media sosial. Hal ini karena adanya kasus dimana 

konsumen atau pembeli berdebat dengan kurir karena barangnya tidak sesuai, dan 

menolak untuk membayar. Yang dikarenakan kurangnya media edukasi COD, 

terutama dalam bentuk motion graphic. Oleh karena hal itu penulis membuat 

edukasi sistem COD berbentuk Motion Graphic guna mengatasi masalah diatas. 

Metode pelaksanaan yang digunakan penulis berupa wawancara, survey, dan studi 

pustaka. Motion Graphic akan dibuat dalam format mp4 dengan resolusi 

1920x1080 16:9, menggunakan software Adobe Illustrator untuk pembuatan asset, 

Adobe After Effect untuk pembuatan motion graphic, dan Adobe Premiere Pro 

untuk penggabungan semua elemen yang ada. Diharapkan penyampaian edukasi 

tentang sistem COD melalui media motion graphic serta media pendukungnya 

dapat tersampaikan dengan baik kepada masyarakat. 

 

Kata Kunci: Cash On Delivery (COD), Edukasi, Motion Graphic 
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PRAKATA 

 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah memenuhi salah 

satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan pendidikan Diploma-

3/Sarjana Terapan Program Studi Desain Grafis di Politeknik Negeri Media 

Kreatif.  

 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai editor telah menyunting karya 

berupa motion graphic dengan topik tentang edukasi sistem COD. Berdasarkan 

karya tersebut, penulis menyusun laporan TA berjudul “Perancangan Motion 

Graphic Edukasi Sistem Cash On Delivery (COD)” untuk memenuhi salah satu 

persyaratan untuk dapat menyelesaikan pendidikan Diploma-3/ Sarjana Terapan 

Program Studi Desain Grafis di Politeknik Negeri Media Kreatif. 

 

Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan, dan 

dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh karena itu, penulis 

ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada: 

 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Dr. Benget Simamora, M.M., Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Deddy Stevano Tobing. Dipi, Ing Ketua Jurusan Desain 

4. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds. Koordinator Program Studi Desain Grafis  

5. Dr.Tipri Rose Kartika. M.M., Pembimbing I  

6. Yusuf Nurrachman, S.T., M.M.S.I, Pembimbing II  

7. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang 

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini. 

8. INDOHP sebagai Klien Penulis. 

9. Kurir COD yang sudah mau saya tanyakan. 

10. Keluarga, terutama ayah dan bunda yang selalu mensupport penulis. 
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11. Fitry Antyesti Ilyas yang selalu mensupport penulis. 

12. Responden yang telah membantu penulis dalam melakukan survey. 

 

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh sebab itu, 

penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas akhir ini. 
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