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MOTTO

“Man Jadda Wa Jadda”

Barang siapa yang bersungguh - sungguh akan berhasil.

ng siapa yang berjalan dijalur-Nya

Satu-satunya cara untuk me mencintai apa yang
kamu lakukan. Jika kamu belum menemukannya, teruslah cari. Jangan

menetapkannya (dulu). - Steve Jobs

Kamu tidak harus menjadi (orang) hebat untuk memulai, tetapi kamu harus memulai

untuk menjadi (orang) hebat. - Zig Ziglar



Hiduplah seolah-olah kamu akan mati esok. Belajarlah seolah-olah kamu akan hidup

selamanya. - Mahatma Gandhi

Mimpi-mimpi itu tidak ada biayanya. Mimpi-mimpi itu gratis. Hal tersulit yaitu

dengan menjaga mimpi-mimpi itu untuk jalan. - Sylvester Stallone
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INTISARI

Perencanaan dalam membuat Iklan pada Rumah Jamu Jati Husada Mulya awal mula
untuk mendukung dan melestarikan jamu sebagai minuman/obat tradisional yang
mujarab untuk menyembuhkan penyakit. Pembuatan Iklan ini bertujuan untuk
memperkenalkan produk-produk Rumah Jamu Jati Husada Mulya agar menarik lebih
banyak konsumen sehingga semakin terkenal di berbagai daerah untuk membuktikan
bahwa produk jamu disini berkualitas dan berkuantitas maka dibuatlah periklanan
dalam bentuk Iklan 2D Motion Grapihc. Rumah Jamu Jati Husada Mulya saat ini
masih kecil dan belum terlalu mendapat perhatian dari masyarakat, untuk itulah
dengan adanya Iklan maka akan membuat masyarakat menjadi lebih tertarik membeli
karena penasaran dengan produk dari Rumah Jamu Jati Husada Mulya yang semakin

berkembang.

Kata Kunci : Iklan, Animasi 2D, Motion Graphic, Jamu

XVii



ABSTRACT

Planning in making Advertisement on Jamu Jati Husada Mulya house early to support
and conserve herbal medicine as a traditional beverage / medicine to cure diseases.

Making this Ad aims to introduce products Ja ti Husada Mulya House to attract

more consumers so that 3 rove that herbal products

Motion Grapihc

u Jati Husada Mulya house growing.

ment, 2D Animation, Motion Graphic, Jamu
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