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INTISARI 

 

Pasar Beringharjo merupakan pasar tradisional kelas 1 yang menjalankan 3 

fungsi pilar yaitu pilar ekonomi, pendidikan, dan wisata. Dengan berjalannya 

kegiatan jual beli yang terjadi, sebanyak 6.000 pedagang setiap hari melakukan 

transaksi ekonomi dan turut menggerakkan roda perekonomian. Tetapi, pada masa 

pandemi seperti ini, pasar menjadi salah satu tempat yang cukup dikhawatirkan 

masyarakat karena pasar merupakan tempat terbentuknya kerumunan. Hal ini 

mengakibatkan maraknya wabah virus corona semakin besar risiko penularannya. 

Karena pasar menjadi salah satu denyut perekonomian, pasar harus selalu 

beroperasi karena pedagang harus tetap mencari nafkah melalui berdagang, petani 

pun harus menyalurkan hasil panennya ke pasar. Sementara masyarakat,harus 

tetap memenuhi kebutuhan pokoknya dari pasar. 

Metode pembuatan iklan ini ada 3 proses yaitu pra produksi, produksi dan 

pasca produksi. Untuk proses pra produksi, disini menentukan konsep visual, 

konsep warna, pembuatan storyboard, dan mempersiapkan alat dan bahan. Untuk 

proses produksi, di awali dengan perekaman suara karakter Pak Harjo, yang 

kemudian dilakukan penggambaran outline serta pewarnaan animasi. Dan untuk 

proses terakhir yaitu pra produksi, dilakukan penambahan sound effect, editing 

animasi, dan rendering. 

Telah dihasilkan sebuah iklan layanan masyarakat mengenai protokol 

kesehatan 3M dengan karakter Pak Harjo yang mana merupakan maskot Pasar 

Beringharjo Yogyakarta. Pembuatan iklan layanan masyarakat tentang 

pencegahan Covid-19 di  Pasar Beringharjo berbasis animasi 2D tersebut dapat 

mempermudah masyarakat dalam memahami protokol kesehatan yang sudah 

ditetapkan pemerintah, hal tersebut diperkuat dengan adanya wawancara dan 

kuisioner dari pedagang dan pembeli Pasar Beringahrjo. 

 

Kata  kunci: Pasar Beringharjo, produksi, iklan.
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ABSTRACT 

 

Beringharjo Market is a class 1 traditional market that carries out 3 pillar 

functions, namely the pillars of economy, education and tourism. With the buying 

and selling activities that take place, as many as 6,000 traders every day make 

economic transactions and help move the wheels of the economy. However, 

during a pandemic like this, the market is one of the places that is of great 

concern to the public because the market is a place for crowds to form. This has 

resulted in the outbreak of the corona virus increasing the risk of transmission. 

Because the market is one of the beats of the economy, the market must always 

operate because traders must continue to earn a living through trading, farmers 

also have to distribute their crops to the market. Meanwhile, the community must 

still fulfill their basic needs from the market. 

There are 3 methods of making this advertisement, namely pre-production, 

production and post-production. For the pre-production process, here determines 

the visual concept, color concept, making storyboards, and preparing tools and 

materials. For the production process, it begins with recording the voice of Pak 

Harjo's character, which is then carried out by drawing the outline and coloring 

the animation. And for the last process, which is pre-production, adding sound 

effects, animation editing, and rendering is done. 

A public service advertisement has been produced regarding the 3M 

health protocol with the character Pak Harjo, which is the mascot of Pasar 

Beringharjo Yogyakarta. Making public service announcements about the 

prevention of Covid-19 in Beringharjo Market based on 2D animation can make it 

easier for the public to understand the health protocols that have been established 

by the government, this is reinforced by interviews and questionnaires from 

traders and buyers of Beringahrjo Market. 

 

Keyword: Beringharjo market, production, advertisement. 

 

 

 

 


