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INTISARI 

 

       Flavor Invitation merupakan badan usaha yang bergerak dalam bidang percetakan 

dan fotografi. Flavor Invitation beralamat di Jl. Imogiri Timur KM 12 Pleret Bantul 

Yogyakarta. Dalam mempromosikan usahanya, Flavor Invitation menggunakan media 

social sebagai alat untuk memperkenalkan usahanya kepada masyarakat. Upaya 

promosi yang dilakukan pada media sosialnya hanya berupa postingan foto dan 

monoton fokus pada percetakannya saja, dan hanya mengunggah sedikit informasi 

mengenai usahanya. Cara tersebut masih terbilang belum berhasil mempromosikan 

usahanya secara maksimal.  

       Motion graphic merupakan istilah yang digunakan untuk menggambarkan 

berbagai solusi desain grafis professional dalam menciptakan suatu desain komunikasi 

yang dinamis dan efisien untuk film, televisi, internet, dan diperlukan strategi, 

kreatifitas, dan keterampilan dari seorang desainer broadcasting, desainer judul film, 

dan animator dalam seni motion graphic. Oleh karena itu penulis melakukan 

“Perancangan dan Pembuatan Iklan Pada Percetakan Flavor Invitation Yogyakarta 

Dengan Motion Graphic” dengan berbagai tahap, yaitu pra produksi, produksi, dan 

pasca produksi. Pada tahap pra produksi meliputi pembuatan ide dan konsep, 

pembuatan naskah dan storyboard. Pada tahap produksi meliputi pembuatan aset, 

perekaman narasi, dan pembuatan animasi. Dan tahap terakhir pasca produksi meliputi 

compositing, dan rendering.  

       Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh kesimpulan bahwa media 

promosi Flavor Invitation yang menggunakan video iklan motion graphic berdurasi 3 

menit ditayangkan pada social media, sehingga dapat memberikan informasi yang 

efektif kepada masyarakat, dari segi informasi dan segi multimedia termasuk dalam 

kategori “Sangat Baik”. 

Kata Kunci : Media Promosi, Iklan, Motion Graphic, Flavor Invitation, Media Sosial. 
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ABSTRACT 

 

 Flavor Invitation is a business entity engaged in printing and photography. 

Flavor Invitation is located at Jl. Imogiri Timur KM 12 Pleret Bantul Yogyakarta. In 

promoting its business, Flavor Invitation uses social media as a tool to introduce their 

business to the public. Promotional efforts made on social media are only in the form 

of photo postings and monotonously focus on printing, and only upload a little 

information about their business. This method is still not successful in promoting its 

business optimally. 

 Motion graphic is a term used to describe various professional graphic design 

solutions in creating a dynamic and efficient communication design for film, television, 

internet, and requires strategy, creativity, and skills from a broadcasting designer, film 

title designer, and animator in the motion graphic arts. Therefore, the author carried 

out “Designing and Making Advertisements in Flavor Invitation Yogyakarta Printing 

With Motion Graphics” with various stages, pre-production, production, and post-

production. In the pre-production stage, it includes making ideas and concepts, making 

script and storyboards. The production stage includes creating assets, narration 

recording, and creating animation. And the last stage of post-production includes 

compositing and rendering. 

 Based on the research conducted, it was concluded that the promotional media 

for Flavor Invitation using a 3 minutes motion graphic advertisement video was 

broadcast on social media, so that it could provide effective information to the public, 

in terms of information and in terms of multimedia included in the “Very Good” 

category.  

Keywords: Promotional Media, Advertising, Motion Graphic, Flavor Invitation, Social 

Media.


