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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawal ini menyatakan balwa, skripsi ini merupckan
karya saya sendiri  (ASLI),  den isi dalam skripsi  ini tidak terdapat karya yang
pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu
instifusi pendidihan tinggi manap`m, dan sepapjang pengetahoan saya juga tidck
terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara terfulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
dafdr pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibunt adalch
menjadi tanggLmedawab saya pribadi.

Yogyakarta, 23 Agustus 2016

Ardy Listyo Cchyo utomo

NIM. 12.11.6463
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MOTTO

•    Apapun,  dimanaprun  dan  dalam  keadaan  bagainanapully  doa  dan  restu

orang tua akan selalu menyelaniatkanmu dari kebumkan.

•    Selalu jujur,  karena  kebebasan  adalah  milik  mereka  yang jujur.  Orang

yang berbohong tak bisa bebas, karena terperan8kap kebohonganya.

•    Syukuri kesulitan. Karena terkadang kesulitan mengantarkan kita kepada

hasil yang lebih baik dari apa yang kita bayan8kan.

•    Hidup bukan tentang mendapatkan apa yang kamu inginkan, tapi tentang

menghargal yang kamu miliki, dan sabar menanti yang akan menghampiri.

V



pERSEueA-

Segala  puji  bagi  AIlch  SWT,  atas  linpahan  rahmat  dan  hidayah-Nya

Alhamdulillal skripsi ini bisa terselesaikan. Pada kesempatan ini tak lupa penulis

ucapkan terimakasih kepada :

1.   Allah SWT yang telah memberikan nikmat-Nya yang sungguh luar biasa

sanpai saat ini.

2.   Bapak   dan   Ibu   yang   telah  merawat   mendidik,   memfasilitasi   serta

memberikan kasih sayang yang begitu luar biasa.

3.   Teman-teman kontrckan Lusia  Suryantoro,  S.kom,  Alwi  Fiyan  Saputra,

S.kom, Tatag Adi Sulistio Putro, S.kom, Ali Mcksum, S.kom, Muhammad

Arif Rahman, S.kom, Dzakiya Yusa AL, S.kom, Rio Ardiansyah, S.kom,

Dwiyan Primastia Saputra, Fransiskus  Barawira yang telch mensuppoct,

menjadi  sebuah keluarga kedun dijogia, yang selalu ada disetiap senang

maupun susal, dan juga menjadi salch satu motivasi untuk menyelesaikan

studi ini.

4.   Teman-teman kelas 12-SITI-11 yang telch beijuang dan menemani kulich

setiap hari.

5.   Teman-teman  FL  OMUstore  Tompi,  Fajar,  Mira,  Sherly,  Yusse,  Sani,

Wawan, Umam yang selalu membantu menggantikan shift keria disaat ada

kulich dan selalu membantu.

6.   Serta semua pihak yang tidak bisa penulis sebutkan satu persatu.
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Puji   syukur   penulis   panjatkan   kehadirat   Allah   SWT   yang   telah

melinpahkan  nikmat  dan  anugerah-Nya  sehingga penulis  dapat menyelesaikan

skripsi ini.  Sholawat serta salam Kepada Nabi Muhammad SAW yang menjadi

suri tauladan yang baik serta menjadi motivasi bagi penulis.

Skripsi iri disusun sebngai  salch satu syarat kelulusan Program  Strata-1

Jurusan   Teknik   Infomatika   Sekolch   Tinggi   Manajemen   lnfomatika   dan

Komputer AMIKOM Yogyckarta guna memperoleh gelar Sariana Komputer.

Dengan  selesainya  skripsi  yang  beriudul  "Perancangan  dan  Pembuntan

lklan   Pisang   Monyet   Yogyakarta"   dengan   ini   penulis   ingin   mengucapkan

terimakasih kapada :

1.   Bapak  Prof.  Iit.  M.   Suyanto,  Mh4  selaku  ketua  STMIK  AMIKOM
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menyelesaikan skripsi ini.
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STMIK AMIKOM Yogyckarta.
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ilmu bimbingan. dan semangat.

7.   Teman kontrckan  yang  selalu terbuka menjadi  tempat  keluh-kesal dan

memberikan semangat.

8.   Semua pihck yang telch membantu dalam penyelesalan skripsi  ini yang

tidak bisa disebutkan satu persatu oleh penulis.
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menyempumakan hasil penelitian.

Akhir kata semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi pembaca
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Penulis
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INTISARI

Pisang  Monyet  merupakan  salch  satu  bisnis  dibidang  kuliner  dengan
produk  utama  pisang  yang  dibuat  dengan  varian  rasa  berbeda,  sebuah  bisnis
dibidang   kuliner   tentunya   membutuhkan   media   promosi    sebagal    upaya
peningkatan  nilai   penjualan  agar  dikenal   oleh  masyarakat   dengan  harapan
menin9katkan jumlch kunjungan dan penjualan produk melalui media promosi
iklan.

Perancangan media promosi ik]an jni menggunakan metode Krasner, Jen S
yang dimodifiikasi.  Teknik mengunpulkan data melalui observasi,  wawancara
dan angket.  Perancangan media promosi  iklan yang menarik diharapkan dapat
meningkathan citra positif suatu perusahaan, schingga manpr mempresentasikan
suatu  image  penrsahaan  yang  baik.  Proses  perancangan  media  promosi  iklan
Pisang   Monyet   menggunakanan   software  Adobe  4"er  E#ect   CS6,  Adobe
Illustratoir CS6, Adobe Audition CS6, Adobe  Photoshop CS 6, sfi5ata Cinema 4D
R14.

Perancangan  ini  menghasilkan  suatu  produk  berupa  iklan  berdurasi  30
detik yang mempresentasikan perusahaan  supaya dikenal  oleh masyarakat  luas
guna menin9katkan nilai penjualan perusahaan. Hasil perancangan ini dihanpkan
dapat menjadi acuan atau tolak ukur dalam perancangan media promosi iklan ,
baik bagi mahasiswa, desainer pemula, pengajar, dan lain sebagalnya.

Kata Kunci : Media Promosi, Aninasi 2D, A4loff.o# Grapfo7.c,



ABSTRACT

BariaTia Monkey is one Of the businesses in the field Of culinary prodrcts
mnde wi;1h banarndi:f i lerent f lavor`s, a business f ield Of culinary course requires a
media capalgr as an effiori to increase the value Of sales to be known ky the
public in the hope Of increasing the mmdeer Of visits and the sale Of prochLcts
throughmediaadrertisingcaapdigrL

Designing media ad canapaigr is using Krasner, Jen S dinodifekasi.
Mechainal collecing data throngh observation. interviews and questioowidres.
Desigring eni. attractive media ad campaigii. is expected to enhance the positive
image Of a eorrquny, so as to presertl a good corporate i:rrmgr. The process Of
desigivng ndia ad campaign Banoiia Monkey wear Adobe After Effects CS 6,
Adobe Illustrator CS 6, Adobe Audition CS 6 Adobe Photoshap CS 6, and Cinema
4D R14.

This desigr. results in a pTodrct in the foiorm Of 30 second ads present the
conqurTy  so well  known  ky  the  prbhic  in  order  to  increase  the  value  Of the
coimpany's  sales.  The  result  Of this  design  is  expected  to  be  a  rrfeTenee  or
benchaark in the design Of pronaotivnal inedin adirertising, both f;or the studerfu,
noipice desigusrs, edrcatoq-s, and others.

Kaywords : 2D Animation, Promotion Media, Motion Graphic
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