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ABSTRAK 

 
 

Pelaksanaan kegiatan Praktik Kerja Lapangan merupakan salah satu syarat 

kelulusan dari STIKOM Yogyakarta. Dengan mengikut PKL, mahasiswa 

diharapkan mampu mempelajari dunia kerja secara nyata untuk mempersiapkan diri 

pasca kelulusan. Dalam kesempatan PKL kali ini, mahasiswa dapat mempelajari 

tentang pengertian dari Graphic Design dan Motion Graphic, teori-teori tentang 

desain grafis dan desain gerak, hingga prosedur yang harus diikuti ketika bekerja. 

 

Dalam laporan kerja praktek ini, penulis ingin membagikan pengalaman selama 

mengikuti kerja praktek. Apa saja yang didapat dan ditemukan dalam kerja praktek 

ini. 

 

Dari hasil pengalaman ini, penulis dapat menyimpulkan bahwa kerja praktek ini 

sangat bermanfaat bagi mahasiswa,terutama mahasiswa yang telah siap untuk 

memasuki dunia kerja. Berbagai ilmu pengetahuan dan pengalaman yang menarik 

di dapat dari kerja praktek ini. 

 

Kata kunci : E-Commerce, Graphic Design (Desain Grafis), Motion Graphic 

(Desain Gerak) 

 

ABSTRACT 

 

The implementation of Field Work Practice activities is one of the 

requirements for graduation from STIKOM Yogyakarta. By participating in street 

vendors, students are expected to be able to learn the real world of work to prepare 

themselves after graduation. In this PKL opportunity, students can learn about the 

meaning of Graphic Design and Motion Graphic, theories about graphic design 

and motion design, to the procedures that must be followed when working. 

 

In this practical work report, the authors want to share their experiences during 

practical work. What is obtained and found in this practical work. 

 

From the results of this experience, the authors can conclude that this practical 

work is very beneficial for students, especially students who are ready to enter the 

world of work. Various knowledge and interesting experiences can be obtained 

from this practical work. 

 

Keywords: E-Commerce, Graphic Design, Motion Graphic 


