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INTISARI 

 

Adetiya Rezky Perdana Ma’arif. 2022. PEMBUATAN IKLAN 

ANIMASI 2 DIMENSI "Produk unggulan UMKM yang bermitra dengan PLUT 

KUMKM Kabupaten Tabalong". Skripsi, Jurusan Sistem Informasi, Fakultas Ilmu 

Komputer, Universitas AMIKOM Yogyakarta. 

 

Proses dalam pembuatan iklan animasi 2 Dimensi yang dihadapi yaitu 

membuat karakter dan menggerakan animasi. Iklan Animasi 2 Dimensi ” Produk 

unggulan UMKM yang bermitra dengan PLUT KUMKM Kabupaten Tabalong” 

bertujuan untuk mengenalkan dan dapat digunakan sebagai media informasi serte 

pengembangan dalam dunia periklanan bagi masyarakat umum. Iklan yang dibuat 

disesuaikan dengan UMKM yang ada di Kabupaten Tabalong. Semua dirancang 

guna mengenalkan ada banyak cara dan nilai dalam Iklan Animasi dalam UMKM 

untuk Kabupaten Tabalong. Dengan target utamanya adalah masyarakat umum. 

Untuk mengetahui tentang UMKM yang ada di Kabupaten Tabalong. Animasi 2D 

ini, diperlukan beberapa penunjang seperti interview, UMKM, dan internet. Konsep 

tugas akhir ini diajabarkan dalam lima bab dan lampiran yaitu Bab 1 pendahuluan, 

bab 2 landasan teori, bab 3 metodologi penelitian, bab 4 implementasi dan 

pembahasan, bab 5 kesimpulan. Metode yang digunakan yaitu teknolgi, internet, 

dan informasi lainya yang berhubungan dengan pembuatan iklan animasi. Iklan 

animasi ini menghasilkan suatu video iklan animasi 2 dimensi. 

 

Kata Kunci : video iklan, promosi, PLUT KUMKM Tabalong, Animasi, Motion 

Grafis. 
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ABSTRACT 

 

Adetiya Rezky Perdana Ma'arif. 2022. Making 2 DIMENSION Animtion 

Adverting "The flagship product of UMKM in partnership with PLUT KUMKM 

Tabalong Regency". Thesis, Department of Information Systems, Faculty of 

Computer Science, Yogyakarta AMIKOM University. 

 

The process in making 2-dimensional animated advertisements faced is 

making characters and moving animations. 2-Dimensional Animated 

Advertisement "The flagship product of UMKM in partnership with PLUT KUMKM 

Tabalong Regency" aims to introduce and can be used as a medium of information 

and development in the world of advertising for the general public. The 

advertisements made are adapted to the UMKM in Tabalong Regency. All are 

designed to introduce there are many ways and values in Animated Advertising in 

UMKM for Tabalong Regency. With the main target is the general public. To find 

out about UMKM in Tabalong Regency. This 2D animation requires several 

supports such as interviews, UMKM, and the internet. The concept of this final 

project is described in five chapters and appendices, namely chapter 1 introduction, 

chapter 2 theoretical basis, chapter 3 research methodology, chapter 4 

implementation and discussion, chapter 5 conclusion. The method used is 

technology, internet, and other information related to making animated 

advertisements. This animated ad produces a 2-dimensional animated video ad. 

 

Keyword : video iklan, promosi, PLUT KUMKM Tabalong, Animasi, Motion 

Grafis. 

 


