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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi komputer dan multimedia saat ini sudah 

semakin pesat. Teknologi komputer yang dulunya digunakan manusia sebagai alat 

hitung, sekarang dengan adanya perkembangan teknologi yang semakin modern, 

komputer bisa digunakan manusia sebagai alat untuk menyampaikan berbagai 

macam informasi. Selain itu perkembangan teknologi komputer dan multimedia 

saat ini dapat dimanfaatkan manusia untuk membuat media iklan yang kreatif dan 

inovatif. Iklan adalah sarana untuk menawarkan suatu produk atau jasa kepada 

calon customer. Pembuatan video iklan dengan menggunakan animasi 2D 

infogragfis adalah salah satu media iklan yang inovatif. 

Iklan “OMUSTORE” merupakan iklan yang dikemas dalam bentuk 

video animasi 2D infografis yang di dalamnya berisi profile OMUS, produk 

OMUS, dan lokasi OMUSTORE. Penulis berharap dengan adanya pembuatan 

video iklan ini dapat menambah media pemasaran yang kreatif dan inovatif bagi 

perusahaan dan customer dapat memahami informasi tentang OMUS sesuai alur 

cerita yang disusun dari awal hingga akhir sehingga customer berminat membeli 

produk OMUS.  

 

Kata kunci : Animasi, Infografis, Animasi 2D, Video Promosi, OMUSTORE 

Yogyakarta 
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ABSTRACT 

 

Recently a development of computer and multimedia technology had 

grown rapidly. Human being used Computer technology  as a counting machine, 

but now they can use it as a communication device. The development of computer 

and multimedia technology could also be used to make a creative and innovative 

advertisement. Advertisement is a way to persuade a customer to buy products or 

services. An innovative and creative advertisement could be made by using 

animation 2D infographic. 

“OMUSTORE” advertisement was an advertisement made using 

animation 2D infographic video which contained the profile, product, and 

location of the OMUS company. The writer hoped that the existence of this video 

can be helpful for the company and the customer. For the company, it will give an 

alternative way to promote the customer. And for the customer it will help them to 

understood the product or service by watching the sequence of the story.  

 

Keywords : Animation, Infographic 2D Animation, Video Promotion, 

OMUSTORE Yogyakarta 

 

 

 


