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INTISARI 

 

Pembuatan Animasi Periklanan Dengan Metode Motion Graphics di 

Himalaya Souvenir Video iklan dengan metode motion graphics pada badan usaha 

Himalaya Souvenir bertujuan untuk memproduksi sebuah iklan animasi 2D yang 

menarik, penelitian ini dilakukan melalui proses menganalisis kebutuhan, proses 

pengerjaan animasi, dan tahap uji coba.  

Pada tahap pengerjaan terbagi menjadi tiga, yaitu tahap pra produksi yang 

terbagi menjadi fase ide/cerita, penulisan naskah dan pembuatan storyboard, tahap 

produksi yang terbagi menjadi fase modeling, animasi, dan rendering, serta tahap 

paska produksi yang terbagi menjadi fase compositing, koreksi warna dan hasil 

akhir. Iklan adalah satu media promosi disamping publisitas, relasi publik, 

penjualan, dan promosi penjualan. Iklan merupakan jalan dari sebuah perusahaan 

yang menghubungkan antara perusahaan dengan konsumen. Hasil akhir dari proses 

animasi ini berupa file video dengan format AVI. 

Pembuatan iklan animasi ini diharapkan mampu mengingatkan mutu jual 

dari badan usaha yang di iklankan. Badan usaha Himalaya Souvenir yang 

beralamatkan di Gedongkiwo, Mantrijeron Yogyakarta ini bergerak dalam bidang 

pembuatan souvenir, sablon, dan marchendise. Dengan pembuatan video iklan 

melalui motion graphics ini diharapkan dapat memberikan sesuatu yang biasanya 

tidak ada, seperti latar belakang video explainer dan shape seperti pada sebuah 

presentasi. Sedangkan animasi dalam video menyampaikan produk Apa saja yang 

dibutuhkan untuk masyarakat. 

 

           Kata kunci: Iklan, Motion Graphic, Himalaya Souvenir 
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ABSTRACT 

 

       Making Advertising Animation Using the Motion Graphics Method in Himalaya 

Souvenir Video advertising using the motion graphics method for the Himalaya Souvenir 

business entity aims to produce an attractive 2D animated advertisement, this research 

was carried out through the process of analyzing needs, the process of working on 

animation, and the trial phase. 

 

      The working stage is divided into three, namely the pre-production stage which is 

divided into the idea/story phase, script writing and storyboarding, the production stage 

which is divided into the modeling, animation and rendering phases, and the post-

production stage which is divided into the compositing phase, color correction. and final 

results. Advertising is a media promotion in addition to publicity, public relations, sales 

and sales promotion. Advertising is the path of a company that connects companies with 

consumers. The end result of this animation process is a video file in AVI format. 

       

        Making animated advertisements is expected to be able to remind the selling quality 

of the advertised business entity. The Himalaya Souvenir business entity which is located 

at Gedongkiwo, Mantrijeron Yogyakarta is engaged in the manufacture of souvenirs, 

screen printing and merchandise. By making advertising videos through motion graphics, 

it is expected to provide something that usually does not exist, such as explainer video 

backgrounds and shapes as in a presentation. While the animation in the video conveys 

what products are needed for the community. 
 

 

Keyword: Advertising, Motion Graphic, Himalaya Souvenir 

 

 

 

  

 


