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PERNYATAAN

Saya  yang  bertandatangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  ini

merupakan  karya  saya  sendiri  (ASLI).  dan  isi  dalam  skripsi  inj  tidck  terdapat

karya yang pemah diajukan o]eh orang laln uiituk memperoleh gelar akademis di

suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan  saya juga

tidak terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh

orang  lain,  kecuali  yang  secara  tertulis  diacu  dalam  naskah  ini  daii  d[sebutkan

dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu yang terkait dengan naskah  dan karya yang  telali  djbuat

adalah menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyckarta, 04 0ktober 2018

Oolbun Satin As Shidiqi

NIM.  14.11.8047
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MOTTO

wlien you stop leaming, you stop growing

Jangan pemah berhenti berkarya. kama karya adalali bukti baliwa kita pemah ada.

"Beri]mu ainaliali. beralnal ilmiah dan bertaqwa ilahiali"

-KH. Aliy As'ad -

"Hambatan tidak bisa menghentikan anda. masalah tidak bisa menghentikan anda.

orang lain tidak bisa menghentikan anda. Hanya anda yang bisa menghentikan

anda."

- Jeffrey Gitomer-
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9.    Kelas  IT 07 terkhusus kepada keluarga "07  Underground":  Latif,  Bermy.
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INTISARI

Visunlhore  studio  merupakan  start  up  yang  didirikan  pada  akhir  tahun

2017,  agency kreatif ini  bergerak pada bidang jasa visunlisasi  informasi  seperti

desain    grafts,    photography,    videography,    motion    graphic    dan    website

development.    Untuk    itu,    Visunlhore    membutuhkan    sebunh   media    untuk

menyampaikan  informasi  dan juga promosi.  Media yang digunakan Visunlhore

saat  ini  adalah  sebaran  poster  dan  juga  feed  instagram.  Visunlhore  memang

memiliki   bidang   animasi   motion   graphic   sebagai   salah  satu   layanan   yang

diberikan, namun hal ini masih dalain  rangancan  road map nya. Selain itu agency

ini belum memiliki  SDM yang mumpuni pada bidang animasi motion graphic.

Pembuatan Video explainer berbasis animasi motion graphic ini menjadi

solusi  untuk  Visualhore.  Karena  keefektifan  dan juga  haiknya  motion  graphic

sebagai wadah informasi yang persuasif dan menarik.

Melalui video explalner ini diharapkan dapat menighatkan citra VisunLhore

studio  pada masyarakat dan juga calon klien  nya.  Disamping  itu adanya  video

explainer ini juga membantu Visunlhore untuk menciptakan branding yang sesuai

dengan apa yang diinginkan pemilik studio.

Kata Kunci -Media, Infonnasi, Animasi, Visualhore
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ABSTARCT

Visualhore studio is a start up that was established at the end Of 2017,

this  creative  agency  is  engaged  in  irformation  visualization  service.s  such  as

graphic   design.   photography,   videography.   motion   graphics    and   website

developmenl.  For this  reason.  Visualhore  needs  a media to corrvey  irformaticin

and promotions. The media used by Visualhore today is the distribution Of posters

and also lnstagram feeds. Visualhore does have motion graphic animation as one

Of the services provided, but this is still  in its Rangarian road map. Besides this

agenay does not  have qualified human resources  in the fiield Of motion graphic

animation.

The prodection Of motion graphic based video expleiner is a solution for

Visualhore.  Because Of the e`rfectiveness and also the good motion graphic as a

persuasive and interesting irformat ion corLtainer.

Through  this  video  explorer,   it   is   expected  to  enhance   Visualhore

studio's  image  to  the  community  and  its  prospective  clients.  Besides  [hat,  the

existence Of this video e~xp]orer also helps Visualhore to create branding tlraf

mulches what the studio t)wner wants.

Kaywords - Media, Irformasi, Animasi, Visualhore
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