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INTISARI 

 

Iklan merupakan proses komunikasi yang membantu menawarkan suatu 

barang, pelayanan atau jasa , gagasan atau ide-ide yang dipublikasikan melalui 

media tertentu dalam bentuk informasi yang bersifat memengaruhi audiece. Salah 

satunya adalah  iklan yang menawarkan jasa yang dibuat dalam bentuk video 

dengan  visual motion grafis yang  mampu menjelaskan secara ilustratif scene 

yang tidak dapat diambil gambarnya secara live shoot. 

 

Seni budaya yaitu suatu ungkapan dari ide-ide dan pemikiran yang bersifat 

estetika. Indonesia sendiri memiliki banyak seni budaya, salah satunya adalah 

wayang. Wayang termasuk seni budaya yang disajikan dalam bentuk pagelaran 

atau pertunjukan pada malam hari. Namun, seiring berkembangnya jaman 

peminat seni wayang ini semakin sedikit. Omah Wayang yang terletak di kota 

Klaten ini merupakan  suatu lembaga pendidikan nonformal PKBM Dewi Fortuna 

yang melestarikan dan memberi pembelajaran mengenai seni wayang. 

 

Video iklan “Omah Wayang Klaten”  berbasis multimedia ini berisikan 

informasi mengenai kegiatan, program kelas,  keunggulan, promosi dan lokasi 

guna dapat meningkatkan daya tarik konsumen. 

 

Kata Kunci : Omah Wayang, Multimedia, Motion Graphic, Video Iklan 
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ABSTRACT 

 

Advertising is a communication process that helps offers a good, service 

or service, idea or ideas were publicised in the media in a particular form of 

information that is impacting audiece. One of them is ads that offer services that 

are made in the form of videos with visual motion graphics capable of explaining 

in an illustrative scene that can't be taken pictures of her live shoot. 

 

Art and culture that is an expression of the ideas and thoughts that are 

aesthetic. Indonesia it self has a lot of art and culture, one of which is a puppet. 

Puppets including art culture that is served in the form of performances or 

performances at night. However, over the growing interest in this era of puppet 

art is getting a little bit. The Puppet House is located in the town of Klaten on this 

constitutes a non-formal educational institutions PKBM Goddess Fortuna which 

preserve and make learning about the art of the puppet. 

 

Video ads "Omah Klaten Puppet" multimedia-based contains information 

on the activities, and the promotion of excellence, in order to be able to increase 

the attractiveness of the consumer 

 

Keywords :  Omah Wayang, Multimedia, Motion Graphic, Video Ads 
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