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MOTTO 

 

 

“Dia memberikan hikmah kepada siapa yang dikehendaki-Nya. Barang siapa 

yang mendapatkan hikmah itu sesungguhnya ia telah mendapatkan kebajikan 

yang banyak. dan tiadalah yang menerima peringatan melainkan orang- orang 

yang berakal.” (Q.S. Al-Baqarah: 269) 

 

“Jangan pernah sekalipun menghina atau meremehkan orang lain, suatu saat 

tanpa kalian sadari akan berbalik, karena roda itu berputar.” (Miahrln) 

 

“Jika kau terlalu berpikiran terbuka, otakmu akan jatuh.” (Lawrece Ferlinghetti) 

 

“Sabar memang susah karena berhadiah surga. Coba kalau gampang, paling 

berhadiah kipas angin.” (Miahrln) 
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INTISARI 

 

Jogja Adventure adalah sebuah perusahaan persewaan alat alat outdoor 

yang bergerak di bidang jasa, menyewakan berbagai peralatan untuk berkegiatan 

di luar ruangan seperti camping, mendaki dan lain-lain. Keunggulan dari Jogja 

Adventure sendiri sudah mempunyai peralatan yang cukup lengkap dan 

berkualitas, syarat persewaan yang mudah, harga yang terjangkau dengan promo 

yang di tawarkan.  

Akan tetapi informasi tersebut tidak dibahas dan disampaikan secara 

keseluruhan dalam satu media informasi berupa video. Metode penelitian yang 

saya gunakan adalah metode penelitian dalam bentuk, observasi langsung, 

wawancara dan pengumpulan data yang dibutuhkan untuk membuat iklan video 

ini, iklan yang akan dibuat adalah video iklan menggunakan kombinasi animasi 

yang kemudian akan ditayangkan ke media sosial Instagram Ads.  

Dengan dibuatnya media informasi melalui video diharapkan mampu 

mengenalkan dan memberikan informasi persewaan alat outdoor yang terjangkau  

dan dapat meningkatkan citra perusahaan persewaan alat outdoor ini.  

 

Kata Kunci : Animasi, Media Informasi, Iklan. 
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ABSTRACT 

 

 

Jogja Adventure is a rental equipment company engaged in outdoor 

activities, renting out various equipment for outdoor activities such as camping, 

hiking and others. Many tools can be rented, although the tools are still limited 

but the superiority is the very affordable price and many promos offered.  

But unfortunately not many know about this because of the promotional 

media currently used by Jogja Adventure in informing their services still by word 

of mouth. The research method that I use is a research method in the form, direct 

observation, interviews and data collection needed to make this video ad, the ad 

that will be created is a 2-dimensional animated ad using graphical motion 

techniques which will then be broadcast to Instagram social media.  

With the creation of information media through video, it is expected to be 

able to introduce and provide information on rental of outdoor equipment that is 

very affordable and can improve the image of rental companies of this outdoor 

equipment so that it will be better known by the public. 

 

Keyword : Animation, Information Media, Adv. 


