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INTISARI 

Shanum Laundry merupakan salah satu usaha jasa laundry kiloan di 
Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta yang mempunyai peluang pasar 
pada warga sekitar atau mahasiswa.  Keberadaannya masih belum banyak 
diketahui masyarakat khususnya mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta. 

Hal tersebut disebabkan oleh tidak adanya media informasi dan kurangnya 
SDM dalam mengelola promosi Shanum Laundry. Untuk menginformasikan 
Shanum Laundry agar masyarakat khususnya mahasiswa dapat mengetahui dan 
menggunakan jasa laundry maka diperlukan media promosi dengan media utama 
video animasi 2D dengan iklan layanan masyarakat. 

Video animasi 2D ini menggunakan teknik motion grafis tentang cara 
pencegahan penularan covid-19. Dengan adanya iklan layanan masyarakat ini 
diharapkan mampu menyampaikan pesan dengan cara lebih menarik sehingga 
dapat mengubah perilaku setiap orang untuk selalu menjaga kebersihan juga 
mencegah penularan virus covid-19. 

Kata Kunci: Motion, Yogyakarta, Covid-19, Motion Grafis, Laundry, Iklan 
Layanan Masyarakat. 
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ABSTRACT 

Shanum Laundry is one of the kiloan laundry service businesses in Sleman 
Regency, Yogyakarta Special Region which has market opportunities for local 
residents or students. Its existence is still not widely known to the public, 
especially students of the Yogyakarta Amikom University. 

This is due to the absence of information media and a lack of human 
resources in managing the promotion of Shanum Laundry. To inform Shanum 
Laundry so that the public, especially students, can find out and use laundry 
services, promotional media is needed with the main media being 2D animated 
videos with public service advertisements. 

This 2D animated video uses motion graphics techniques on how to 
prevent Covid-19 transmission. With this public service advertisement, it is hoped 
that it will be able to convey messages in a more interesting way so that it can 
change the behavior of everyone to always maintain cleanliness and prevent the 
transmission of the Covid-19 virus. 

Keywords: Motion, Yogyakarta, Covid-19, Motion Graphic, Laundry, Public 
Service Ads. 
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