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MOTTO

Apapun, dimanapun dan dalam keadaan bagaimanapun, doa dan restu
orang tua akan selalu menyelamatkanmu dari keburukan.

Selalu jujur, karena kebebasan adalah milik mereka yang jujur. Orang
yang berbohong tak bisa bebas, karena terperangkap kebohonganya.
Syukuri kesulitan. Karena terkadang kesulitan mengantarkan kita kepada
hasil yang lebih baik dari apa yang kita bayangkan.

Hidup bukan tentang mendapatkan apa yang kamu inginkan, tapi tentang

menghargai yang kamu miliki, dan sabar menanti yang akan menghampiri.
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INTISARI

Pisang Monyet merupakan salah satu bisnis dibidang kuliner dengan
produk utama pisang yang dibuat dengan varian rasa berbeda, sebuah bisnis
dibidang kuliner tentunya membutuhkan media promosi sebagai upaya
peningkatan nilai penjualan agar dikenal oleh masyarakat dengan harapan
meningkatkan jumlah kunjungan dan penjualan produk melalui media promosi
iklan.

Perancangan media promosi iklan ini menggunakan metode Krasner, Jon S
yang dimodifiikasi. Teknik mengumpulkan data melalui observasi, wawancara
dan angket. Perancangan media promosi iklan yang menarik diharapkan dapat
meningkatkan citra positif suatu perusahaan, sehingga mampu mempresentasikan
suatu image perusahaan yang baik. Proses perancangan media promosi iklan
Pisang Monyet menggunakanan software Adobe After Effect CS6, Adobe
[llustrator CS6, Adobe Audition CS6, Adobe Photoshop CS 6, serta Cinema 4D
R14.

Perancangan ini menghasilkan suatu produk berupa iklan berdurasi 30
detik yang mempresentasikan perusahaan supaya dikenal oleh masyarakat luas
guna meningkatkan nilai penjualan perusahaan. Hasil perancangan ini diharapkan
dapat menjadi acuan atau tolak ukur dalam perancangan media promosi iklan ,
baik bagi mahasiswa, desainer pemula, pengajar, dan lain sebagainya.

Kata Kunci : Media Promosi, Animasi 2D, Motion Graphic,
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ABSTRACT

Banana Monkey is one of the businesses in the field of culinary products
made with banana-different flavors, a business field of culinary course requires a
media campaign as an effort to increase the value of sales to be known by the
public in the hope of increasing the number of visits and the sale of products
through media advertising campaign.

Designing media ad campaign is using Krasner, Jon S dimodifiikasi.
Mechanical collecting data through observation, interviews and questionnaires.
Designing an attractive media ad campaign is expected to enhance the positive
image of a company, so as to present a good corporate image. The process of
designing media ad campaign Banana Monkey wear Adobe After Effects CS 6,
Adobe lllustrator CS 6, Adobe Audition CS 6 Adobe Photoshop CS 6, and Cinema
4D R14.

This design results in a product in the form of 30 second ads present the
company so well known by the public in order to increase the value of the
company's sales. The result of this design is expected to be a reference or
benchmark in the design of promotional media advertising, both for the student,
novice designers, educators, and others.

Keywords : 2D Animation, Promotion Media, Motion Graphic
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