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Abstrak 

Taxes are a primary source of state revenue and play an important role in national 

development. However, the level of public awareness and understanding of tax 

obligations, especially among young generations and small business owners, remains 

relatively low. This study aims to design an educational motion graphic about taxation 

through the PJAP Ayopajak platform using a dynamic and informative visual concept. 

The methods applied include observation, literature study, and a communicative visual 

design approach based on graphic design principles. The design outcome is expected 

to enhance public understanding and awareness of the importance of fulfilling tax 

obligations accurately and on time. 

 

Keywords: Tax, Motion Graphic, Educational Media, Graphic Design, PJAP 

Ayopajak. 

 

Pajak merupakan sumber utama pendapatan negara yang berperan penting dalam 

pembangunan nasional. Namun, tingkat kesadaran dan pemahaman masyarakat, 

khususnya generasi muda dan pelaku usaha kecil, masih tergolong rendah. Penelitian 

ini bertujuan untuk merancang motion graphic edukatif mengenai perpajakan melalui 

platform PJAP Ayopajak dengan konsep visual yang dinamis dan informatif. Metode 

yang digunakan meliputi observasi, studi literatur, serta pendekatan desain visual 

komunikatif sesuai prinsip desain grafis. Hasil perancangan diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman dan kesadaran masyarakat terhadap pentingnya memenuhi 

kewajiban perpajakan secara tepat waktu dan benar. 

 

Kata Kunci: Pajak, Motion Graphic, Media Edukasi, Desain Grafis, PJAP 

Ayopajak 
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PRAKATA 

 

Puji serta Syukur kehadirat Allah SWT karena telah memberikan penulis 

Kesehatan untuk bisa menyelesaikan penulisan ilmiah ini. Penulis dengan bangga 

mempersembahkan penulisan ilmiah ini untuk PJAP Ayopajak, sebuah platform 

berbasis website yang berlokasi di Privy Building, Kemang 34, Jakarta Selatan. 

PJAP Ayopajak hadir sebagai solusi modern yang bertujuan membantu masyarakat 

dalam memahami, mengelola, dan menyelesaikan berbagai persoalan perpajakan 

dengan lebih mudah dan efisien. Sebagai mitra resmi yang menyediakan layanan pajak 

berbasis digital, PJAP Ayopajak memberikan akses yang praktis dan informatif bagi 

masyarakat luas, khususnya generasi muda yang semakin akrab dengan teknologi. 

Melalui karya ini, penulis berharap dapat memberikan kontribusi positif bagi 

pengembangan media edukasi perpajakan serta mendukung visi PJAP Ayopajak dalam 

meningkatkan kesadaran pajak di Indonesia. 

Dalam proses penyusunan laporan ini, penulis menyadari bahwa hasil yang 

dicapai tidak lepas dari dukungan berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis 

menyampaikan rasa terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

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

2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Trifajar Yurmama Supiyati., S.Kom, M.T., Ketua Jurusan Desain. 

4. Yayah Nurasiah, M. Pd., Koordinator Program Studi Desain Grafis. 

5. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds. Selaku Dosen Pembimbing I. 
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6. Zainul Hakim, S.Ag., M.Pd.I.  Selaku Dosen Pembimbing II. 

7. Seluruh dosen dan staf di Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang telah 

memberikan ilmu dan dukungan selama masa studi. 

8. Tim dari PJAP Ayopajak Privy Building Kemang 15 yang telah memberikan 

waktu, data serta informasi yang berguna. 

9. Kepada kedua orang tua penulis yang terus memberikan dukungan semangat 

dan doa yang terbaik untuk kelancaran  dan kemudahan tugas akhir.  

10. Support system seperti teman terdekat dan teman- teman kosan meja bundar 

yang selalu mendukung satu sama lain. 

 

Penulis menyadari bahwa laporan ini masih memiliki kekurangan. Oleh karena 

itu, penulis sangat terbuka terhadap saran dan kritik yang membangun demi 

perbaikan di masa yang akan datang. 

Sebagai penutup, penulis berharap laporan ini dapat memberikan manfaat serta 

kontribusi yang berarti dalam mendukung perkembangan motion graphic dan 

meningkatkan kesadaran masyarakat akan pentingnya memenuhi kewajiban pajak 

 

Jakarta, 13 Oktober 2025 

 Penulis,  

 

 

 

Luthfi Fauzan 

NIM. 229044206 
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