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PEERTATAiIN

Saya yang bertandatangan dibawah  ini menyatakan bchwa,  skripsi  ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidck terdapat karya yang pemah
diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu  institusi
pendidikan tingri 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 dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telch dibunt adalah menjadi
tanggungj awab saya pribadi.

Yogyakarta, 25 Agustus 2018

Baskara Khainil Anam

NIM.14.11.8056
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MOTTO

"Man Jadda Wa Jadda"

Barang siapa yang bersungguh - sungguh akan berhasil.

"Man Shobaro Zof ilro"

Barang siapa yang bersabar akan beruntung.

"Man Saaro'Alaa Darbi Washola"

Barang siapa yang berjalan dijalur-Nya akan sampai.

Tuntutlah ilmu walaupun ke negeri cina, sesungguhnya  menuntut

ilmu itu wajib atas tiap-tiap muslim (Hadits).

Cara memulai itu adalah. . . berhenti berbicara dan mulailah beraksi. -Walt Disney

Lakukan apa yang kamu bisa dengan apa yang kamu punya, di mama pun kamu

berada. - Theodore Roosevelt

Satu-satunya cara untuk melakoni pekerjaan keren yaitu dengan mencintai apa yang

kamu lakukan. Jika kanu 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
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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 terus berialan. - Sy]vester Sta]]one
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pERSEveA~

Puji Syukur kepada AIlah SWT atas segala limpahan rahmat dan ridho-Nya yang telah

memberikan kesehatan, kelancaran, dan kekuatan. Atas segala karunia serta kemudchan yang

Engkau berikan akhimya skripsi ini dapat terselesaikan.

Kupersembahkan Skripsi ini kepada orang-orang yang sangat saya sayangi dan kasihi.

1.     Kedun Orang Tua dan Keluarga Oapak Ery Widaryana dan Ibu Widyawati) serta

Kckck saya (Deferianta Widyandana) yang selalu memberikan doa dan kasih sayang

serta tck henti-hentinya memberikan dukungan dan semangat moral, spiritual serta

material yang tak ternilai harganya.

2.     Runah Jamu Jati Husada Mulya Yogyakarta yang telah memberikan izin penelitian,

sehingga  dapat terselesaikannya  Skripsi  ini,  tak lupa kepada mu  Wagiyanti  serta

anggota Jati Husada Mulya yang telah mendukung Skripsi saya.

3.     Dosen pembinbing yang sangat baik dan keren sekali Bapak Agus purwanto, M.Kom

yang   telah   bersedia   melungkan   waktunya   untuk   memberikan   pengaralian,

binbingan, semangat den motivasi agar segera menyelesaikan tugas Skripsi ini.

4.     Teman-teman  dan  Sodarcku  (keluarga  kedua)  "WILD  HOGS  and  Gangs"  yang

memberikan semangat, dukungan, canda tawa, dalam proses pengeriaan skripsi ihi.

5.     Terima  kasih  kepada  kelas  SI   Infomatika  08  yang  telch  banyck  memberikan

pendidikan sikap moral dan bijak serta kekeluargaan sehingga dapat mengenali setiap

tingkah laku sikap dari masing-masing.

6.     Terima Kasih  untuk  Wanita  Terhebat  dalam  hidupku  "ANNISA  CHIYAROTUL

WARDAH"   yang   selalu   setia   memberikan   walctu   dan   perhatiannya,   berbagi

kebahagiaan, kesedihan serta cinta dan kasih sayang sehingga membuat saya lebih

bersemangat dalam menjalani kehidupan di dunia ini dan menyelesaikkan Skripsi ini.
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7.     Tck lupa kepada teman-teman Karang Taruna sengon Madinan yang membunt saya

menjadi  orang  yang  mengerti  akan  kehidupan  bersosialisasi  yang  baik  dalani

bermasyarakat dan bemusyawarah. Terima kasih atas dukungan teman-teman semua.

8.     Serta seluruh pihak yang telali banyck membantu yang tidak bisa saya sebutkan satu

persatu,  saya  ucapckan  terima  kasih  atas  doa,  bantuan,  semangat  dukungan  dan

keriasananya.
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KATA PENGANTAR

Assalamualikum Wr. Ih7b

Alhamdulillah Puji dan Syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yang

telah memberikan rahmat, kekuatan, karunia dan hidayah-Nya, sehingga penulis dapat

menyelesaikan skripsi ini dengan judul "unLERENTASI 2D MOTION GRAPHC

PADA   pEueuATAN   IKLAN   RUMAII   JAMu   ]ATI   HusADA   MULyA

YOGYAKARTA"  dapat  terselesaikan  dengan  baik.  Skripsi  ini  merupakan  syarat

utama  bagi  penulis  untuk  menyelesaikan  program  studi  Strata-1   di  Universitas

Amikom Yog)rakarta program studi infomatika Fakultas Ilmu Komputer.

Pada kesempatan ini penulis menyampaikan rasa hormat dan terimakasih kepada :

I.       Bapak  Prof.  Dr.  M.  Suyanto,  MM  selaku  rektor  Universitas  Amikom

Yogyakarta

2.       Ibu   Krisnawati,   S.Si,   MT   selaku   Dekan   Fakultas   Ilmu   Komputer

Universitas Amikom Yogyakarta

3.      Bapak sudarmawan, MT selaku Ketua Jurusan hiormatika universitas

iinikom Yogyakarta

4.       Bapak  Agus  Purwanto,   M.Kom   selaku  Dosen  Pembimbing,   berkat

bimbingan  serta  arahan beliau  sehingga  skripsi  ini  dapat terselesaikan

dengan hasil yang terbaik.

5.       Ibu wagiyanti dan anggota Rumch Jamu Jati Husada Mulya yang telch

meluanghan waktunya untuk memberikan arahan dan saran.
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6.       Semun keluarga besar penulis terutama orang tua dan yang tidak pemah

lelah memberikan dukungan, motivasi, doa kepada penulis.

Penulis   menyadari   bahwa   pembuntan   skripsi   ini   masih   banyak   sekali

kekurangan den kelemaharmya. 0leh karena itu selalu membuka diri untuk kritik dan

saran yang membangun dari pembaca, untuk menalnbah kesempumaan skripsi ini.

Semoga skripsi ini bermanfaat bagi semua pihak yang membacanya. Terima Kasih.

Wassalamualaikum Wr. Wb

Yogyakarta, 24 Agustus 20 I 8

Penulis
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INTISARI

Perencanaan dalam membunt 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 dibuntlah 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
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ABSTRACT

Planning in making Adwertisement 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 prodrcts Jamu Jati Husada Mulya House to attract

more consumers so that more famous in various regions to prove that herbal products

here quality and quantity then made advertising in the f;orm Of 2D Motion Grapihc

Advertisement. The house Of Janu Jati Husada Mulya is currently still small and has

not  received  rrmch  attention from  the  public, for  that  is  with  the  existence  Of the

advertisment will make people become more interested in baying out Of curiosity with

the product Of Jamu Jati Husada Mulya house growing.

Keyword .. Advertisement, 2D Animation, Motion Graphic, Jamu
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