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INTISARI 

Forum kewirausahaan social DIY-JATENG adalah forum yang bergerak 

dalam bidang social namun berorientasi profit. Forum ini adalah bentukan dari 

Kementerian Koperasi dan Usaha Kecil dan Menengah (KEMENKOP). Forum ini 

adalah untuk membantu menyelesaikan permasalahan ekonomi dan social yang 

terjadi di masyarakatdengan cara berwirausaha. Forum ini berusaha memberikan 

pelatihan keterampilan kepada orang-orang di daerah tertentu yang memiliki 

permasalahan social agar dapat menciptakan suatu produk untuk memajukan 

kesejahteraan pada daerah tersebut. Selain memberikan pelatihan keterampilan 

forum tersebut juga bertanggung jawab untuk memasarkan produk-produk dari 

hasil pelatihan tersebut. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba menganalisa permasalahan yang terdapat 

dalam Forum yaitu karena keterbatasan sumber daya manusia yang mampu 

membuat video motion grafik. Peneliti dalam pembuatannya melalui 3 tahap yaitu 

Pra-Produksi kemudian dilanjutkan dengan tahap Produksi dan yang terakhir 

dnegan tahap Pasca Produksi. 

Produk yang dihasilkan berbentuk animasi 2 dimensi dnegan teknik motion 

grafik, yang menampilkan permasalahan yang terdapat pada Forum Kewirausahaan 

Sosial beserta dengan solusinya sebagai sarana penyebaran informasi dan 

penyampaian hasil kerja yang telah dilakukan oleh Forum Kewirausahaan Sosial. 

 

Kata Kunci: Animasi, Multimedia, Motion Grafik, Media Promosi, Iklan, 

 Kewirausahaan sosial 
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ABSTRACT 

 ‘Forum Kewirausahaan Sosial DIY-JATENG’ is a forum that engages in 

the social sector but is proft oriented. This forum is formed by the State Minister 

for Coopertatives Small and Medium Enterprises (KEMENKOP). This forum is to 

solve economic and social problems that occur in society by entrepreneurship. This 

forum seeks to provide skill training to people in certain areas who have social 

problem in order to create a product to promote prosperity in the area. In addition 

to providing skills training the forum is also responsible for marketing products 

from the results of the training. 

 

 In this minithesis, the researcher tries to analyze the problems that exist in 

the Forum which is a human resource capable of making motion graphics videos. 

Researchers in the making through 3 stages, namely Pre-Producstion and then 

finished with the Production Phases and the last is started by Post Production. 

 

 The resulting product consists of 2 dimensional animation with motion 

graphics techniques, which show the complexity of the Social Entrepreneurship 

Forum with its solutions as a means of dissemninating information and delivering 

the work done by the Social Entrepreneurship Forum. 

 

Keyword : Animation, Multimedia, Motion Graphics, Media Promotion, 

 Advertising, Social Entrepreneurship
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