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MOTTO 

 

Jangan pernah takut bermimpi, selagi kita mau berusaha untuk 

mewujudkannya apapun impian kita pasti bisa jadi kenyataan. Jika usaha 

sudah kita lakukan dan impian kita belum juga terwujud, pasti ada yang 

salah dengan usaha yang kita lakukan. Coba lagi dan coba lagi!!! 

 

Jangan percaya bahwa semua akan indah pada waktunya. Karena hidup tak 

akan menjadi indah kecuali kita sendiri yang membuatnya menjadi indah. 

 
Gagal ya coba lagi, jatuh ya bangkit lagi. 

 

 

Jangan sibuk menilai kekurangan orang lain, nilailah kekurangan yang ada 

pada diri sendiri. 
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INTISARI 

 

Iklan animasi dengan judul yang bermacam-macam kini telah banyak 

dibuat dan di tayangkan di media televisi. Iklan animasi memiliki alur cerita yang 

berbeda-beda sesuai dengan produser atau sutradara. Tetapi semuanya memiliki 

satu tujuan yaitu untuk menyampaikan pesan dari iklan kepada masyarakat 

tentang makna dan tujuan dari iklan tersebut. Untuk itu penulis tertarik untuk 

membuat Iklan animasi untuk SD BUDI MULIA DUA PANJEN dengan unsur 

animasi 2D. Bertujuan untuk menyampaikan pesan yang terdapat pada animasi 

tersebut, sehingga masyarakat yang melihat animasi tersebut dapat dengan jelas 

mengerti apa maksud iklan yang telah di buat. 2D yang akan dibuat oleh penulis 

adalah animasi yang menggunakan tehnik MOTION GRAPHIC sehingga 

Software komputer yang di butuhkan adalah Adobe After Effects dan adobe 

Premiere. Program ini memberikan fasilitas dan tool yang efektif dan fleksibel 

untuk menghasilkan animasi yang menarik. Selain itu juga dapat menghasilkan 

Iklan animasi yang menarik dengan bantuan komputer mulai dari pengembangan 

ide kreatif, proses produksi sampai dengan tahap finishing. Dengan harapan Iklan 

animasi ini dapat memberikan hiburan kepada masyarakat dan sebagai salah satu 

media promosi untuk SD BUDI MULIA DUA PANJEN agar lebih dikenal oleh 

masyarakat luas. 
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ABSTRAC 

 

Animated ads with various titles have now been made and many in the 

media get in television. Animated ads have storylines that varies according to the 

producer or Director. But they all have one purpose and that is to deliver the 

message of the ad to the community about the meaning and purpose of that ad. 

For that Ad writers interested in creating animation for SD BUDI MULIA DUA 

PANJEN with animated 2D elements. It aims to convey the messages contained on 

the animation, so the public who see these animations can clearly understand 

what the intent of the ads that have been made. 2D to be made by the author are 

animated using MOTION GRAPHIC techniques so that the computer Software in 

need is Adobe After Effects and adobe Premiere. The program provides facilities 

and an effective and flexible tool to generate animation. It also can generate 

attractive animated Ads with the help of computers ranging from the development 

of creative ideas, the production process up to finishing stage. Animated Ads in 

hopes it can provide entertainment to the community and as one of the media 

promotion for SD BUDI MULIA DUA PANJEN to better known by the public at 

large 

 


