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MOTTO 

Tugas kita bukanlah untuk berhasil, tugas kita adalah untuk mencoba karena di 

dalam mencoba, itulah kita menemukan kesempatan untuk berhasil 

( Buya Hamka ) 

 

Ketahuilah, apa pun yang menjadikanmu tergetar, itulah yang terbaik untukmu! 

Dan karena itulah, kalbu seorang pecinta-Nya lebih besar daripada Singgasana-

Nya. 

( Jalaluddin Rumi ) 

Proses sama pentingnya dibanding hasil. Hasilnya nihil tak apa. Yang penting 

sebuah proses telah dicanangkan dan dilaksanakan.  

( Sujiwo Tedjo ) 
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INTISARI 

Roti maryam salman merupakan roti dari Indoesia, roti ini memiliki bentuk 

bundar dan bertekstur sangat lembut, dengan rasa yang tidak perlu diragukan lagi, 

sebab teksturnya yang lembut dan kenyal membuatnya banyak diminatioleh para 

penggemar jajanan khas Indonesia mulai dari anak-anak hingga dewasa. Untuk itu 

dengan memanfaatkan teknologi, salah satunya adalah dalam bidang multimedia 

khususnya bidang periklanan. 

Bentuk metode dari iklan Roti Maryam Salman yang diterapkan oleh SVP 

Roti Maryam Salman yaitu dengan cara mempublikasikan iklan video yang telah 

dibuat di sosial media. Dengan media sosial iklan dapat di terima dengan jelas, 

karena dapat di visualisasikan dalam bentuk video, gambar, audio serta text. 

Masyarakat kita mengenal roti maryam sebagai roti yang memiliki bentuk lebar dan 

pipih. Roti maryam salman sendiri memang suda lama keberadaannya di kota 

yogyakarta, namun karena tempatnya yang hanya bisa kita temui di stasiun-stasiun 

kereta api membuat beberapa masyarakat belum mengetahui roti maryam salman 

dan mencoba untuk mencicipinya. 

Video animasi 2D tentang Pembuatan dan Perancangan Iklan Motion 

Graphic Roti Mariam Salman dibuat melalui 3 tahapan yaitu tahap pra produksi, 

produksi dan pasca produksi. Video ini dapat menyampaikan materi iklan roti 

maryam salman dan dapat digunakan sebagai bahan promosi Iklan Motion Graphic 

Roti Mariam Salman, serta menjadi cara promosi yang efektif pada hari ini. 

Kata Kunci: Promosi Roti Maryam Salman, Roti Maryam Salman, motion grafik, 

animasi. 
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ABSTRACT  

Maryam Salman bread is bread from Indonesia, this bread has a round 

shape and is very soft, with a taste that doesn't need to be doubted, because its soft 

and chewy texture makes it much in demand by fans of typical Indonesian snacks 

from children to adults. For this reason, by utilizing technology, one of which is in 

the field of multimedia, especially in the field of advertising. 

The form of the method of the Roti Maryam Salman advertisement that is 

implemented by the SVP Roti Maryam Salman is by publishing video 

advertisements that have been made on social media. With social media advertising 

can be received clearly, because it can be visualized in the form of video, image, 

audio and text. Our society knows Maryam bread as bread that has a wide and flat 

shape. Maryam Salman bread itself has been around for a long time in the city of 

Yogyakarta, but because of its location that we can only find at train stations, some 

people don't know Maryam Salman bread and try to taste it. 

A 2D animated video about the Making and Design of Mariam Salman 

Bread Motion Graphic Ad is made in 3 stages, namely the pre-production, 

production and post-production stages. This video can convey Maryam Salman 

bread advertising material and can be used as a promotional material for Mariam 

Salman Bread Motion Graphic Advertising, as well as being an effective way of 

promotion today. 

Keywords: Promotion of Roti Maryam Salman, Roti Maryam Salman, motion 

graphics, animation. 


