IMPLEMENTASI TEKNIK MOTION GRAPHIC DENGAN
MENGGUNAKAN SOFTWARE ADOBE AFTER EFFECT
PADA IKLAN "Bakpia 2000" YOGYAKARTA

SKRIPSI

disusun oleh
M. Arung BimaSakti R
13.12.7568

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017



IMPLEMENTASI TEKNIK MOTION GRAPHIC DENGAN
MENGGUNAKAN SOFTWARE ADOBE AFTER EFFECT
PADA IKLAN "Bakpia 2000" YOGYAKARTA

SKRIPSI

ntuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Sistem Informasi

disusun oleh
M. Arung BimaSakti R
13.12.7568

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017



PERSETUJUAN

SKRIPSI

IMPLEMENTASI TEKN ‘RAPHIC DENGAN
MENG KA “TER EFFECT
RTA




PENGESAHAN
SKRIPSI
IMPLEMENTASI TEKNIK MOTION GRAPHIC DENGAN

MENGGUNAKAN SOFTWA dDOBE AFTER EFFECT
PADAIKILAN "Bz DGYAKARTA

3.12.7568
rtahankan di depan
pada tanggal 13 Novembe

Skripsi ini
S
Tanggal 13 November 2(

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Krisnawati, S.Si, MT
NIK. 190302038




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di
suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga

\Y;



MOTTO

“Pain is the best teacher”
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INTISARI

Bakpia 2000 adalah salah satu usaha kecil yang bergerak di bidang makanan
khas Yogyakarta. Peneliti ingin meningkatkan produktivitas dan mengenalkan produk
melalui media sosial. Karena toko yang belum diketahui oleh dan untuk bersaing

dengan bisnis serupa dibutuhkan promosi yang menarik.

Untuk membantu mempromosikan toko, para peneliti menciptakan informasi

pengiriman media dalam bentuk animasi ia bertujuan untuk memudahkan

juga dimaksudkan untuk

akan adalah

emakan waktu

XVi



ABSTRACT

Bakpia 2000 is one of the small business that engaged in typical Yogyakarta
snack. To increase productivity and to introduce the product through the social
media. Because the store is yet known by the and to compete with similar business it

takes an interesting promotion.

To help promote the store, the researchers created a media delivery information
in the form of video animations. Media aims to facilitate the submission of
information optimally. In addition, the media is also intended to help attract

prospective buyers.

In the process of making this video animation, a technique used is motion
graphic technigues. Excellence is in the process of making it didn't take too long and

the result of video that makes it isn’t easy to get bored.

Keywords: Bakpia 2000, motion graphic, ad
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