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PEIENYATAAN
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yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
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lain,  kecuali  yang  secara  tertulis  diacu  dalam  naskah  ini  dan  disebutkan  dalam

daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkalt dengan naskal dan karya yang telah dibuat adalali

menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta,1  September 2018

`
lv



MOTTO

"Jiha ado suatu hal yang tidck ingin dilakuhann, maha lebih balk jangan lckuhan

hal tersebut. Namunjlka  ln   n mencoba melakwhamya. Iakukanlah dengan

segera"

" Kesuksesan dlri tidak bisa diukur dengan kesuksesan orang lain, semua ado

waktunya sendiri-sendiri "
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"Semua manusia ilu sama, hanya walak lah yang menjadi pembedanya"

"God atways with uLs"
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INTISARI

RISE Gamenet merupakan salah satu bisnis yang bergerak pada penyediaan

jasa di Yogyakarta. RISE Gamenet sudah beroprasi di bidang pelayanan jasa sejak

tahun 2012 dan memiLiki pelanggan yang berusia 15-30 tahun. Selama ini RISE

gamenet melakukan promosi hanya dengan menggunakan spanduk atau banner dan

informasi yang tersebar dari mulut-kemulut. Selama 5 tahun terakhir omzet yang

didapat selalu tinggi, namun semenjak bulan Oktober tahun 2017, tedadi penurunan

omzet sebesar 50% .

Sejak tahun 2013, tercatat ada 5 gamenet yang setara dengan RISE Gamenet.

Melihat semakin banyalmya gamenet high-end yang ada di Yogyakarta. Hal itu

membuat RISE Gamenet membuatuhkan suatu hal yang dapat meningkatkan omzet

mereka dengan cara menarik pelanggan lebih balk dari banner yang telah digunakan

sampal saat ini. Demi mendapat kembali kestabiLan omzet, RISE gamenet

membutuhkan sebuah media promosi yang bisa menarik pelanggan jauh lebih balk

daripada banner atau informasi mulut-kemulut. Salah satu contoh media promosi

yang paling efektif untuk usia 17-34 tahun adalah iklan multimedia yang di unggah

di media sosial.

Dalam perancangan dan pembuatan iklan ini, diperlukan tahap-tahap pTa-

produksi, produksi, dan pasca produksi. Dengan memanfaatkan teknolotl

komputer, penulis menerapkan pembuatan media informasi berupa video profile

yang memakai teknik motion graphic. Dipilihnya motion graphic sebagai teknik

yang digunakan karena adanya permintaan dari klien yang inchn sesuatu hal yang

sinple tapi tetap mermrik.

Kata Kunci :2D, Iklan,Animasi, Instagram



ABSTRACT

RISE  Gamenet  is  one  o.f the  businesses  engaged in providing services  in

Yogyakarta. RISE Gamenet has been operating in the service sector s[nce 2012 and

has customers aged  15-30 years. During this time. RISE played a promotlon Just by

uslng banners or banners and Information spread from mouth to mouth. Ihiring the

last  5  years tl.e turnover  obtained has  always  been  high,  but  since  October  2017.

there has been a decline in turnover Of 50%.

Since   2013,   there   have   been   5   games   that   are   equrvalenl   to   RISE

Gamenet.  Seeing  the  lncreasirlg  number  Of high-end  games  in  Yogyakarta.  This

makes  RISE  Gamenet  bring  up  something  that  can  increase  their  tunover  by

attracting customers  better  than banners  that  have  been  used  today.  In  order  to

regain  turnover  stabllity.   RISE  Gamenet  needs  a  promotional  media  that  can

attract   customers  j.ar   better   than   banners   or   mouth-mouth   irformation.   One

example Of the most effective promotional medra for ages  17-34  is multlmedia ads

uploaded on social media.

In   the   design   and   manufacture   Of  this   advertisement,   it   takes   pre-

prodrction,    produelion    and    post-production    stages.    By    utilizing    computer

technology,  the  author  applies  the  creation  Of  [nformation  medra  in  the form  Of

profitle videos using motion graphto teclmiques.  Motion graphic was chosen as the

technique used  because Of requests from clients who wanted something simple  but

still interesting.

Keywords-ZD, ads, animation, 1nstagram.


