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INTISARI 

Kenyang Bersama adalah sebuah studio yang berlokasi di kota Manado 

yang bergerak di bidang jasa pembuatan game, web, dan animasi pembelajaran. 

Studio Kenyang Bersama dalam tahap ini masih berupa studio kecil yang masih 

belum banyak orang mengetahui tentang apa saja jasa yang ditawarkan. Adapun 

tujuan penelitian ini adalah untuk membuat sebuah video iklan sebagai media 

promosi untuk informasi kepada pelanggan mengenai jasa yang ditawarkan oleh 

pihak studio. Teknik yang digunakan dalam pembuatan video iklan studio Kenyang 

Bersama ini adalah Motion Graphic dengan Implementasi Background 

Menggunakan Teknik Parallax Animation dan Kinetic Typography. 

Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil penelitian menunjukkan bahwa 

hasil dari jasa yang dihasilkan oleh studio Kenyang Bersama sudah sangat baik, di 

mana itu berarti studio dapat memberikan hasil maksimal sesuai dengan keinginan 

pelanggan. Namun terdapat beberapa aspek hambatan yang membuat pihak studio 

merasa kekurangan dalam memasarkan jasanya, seperti ketidaktahuan masyarakat 

di sekitar daerah tersebut tentang studio yang memasarkan jasa yang diberikan 

sehingga masyarakat di sana lebih memilih untuk menyewa jasa dari luar daerah. 

Dari uraian tersebut terdapat saran yang dapat diberikan kepada pemilik 

studio Kenyang Bersama untuk lebih memperluas periklanan dengan cara yang 

lebih menarik sehingga pelanggan dapat mengetahui tentang jasa yang diberikan 

oleh pihak studio. 

Kata Kunci: Studio Kenyang, motion graphics, parallax animation, kinetic 

typography. 
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ABSTRACT 

Kenyang Bersama is a studio located in the city of Manado which is engaged 

in the services of making games, web, and learning animations. Studio Kenyang 

Bersama at this stage is still a small studio that still not many people know about 

what services are offered. The purpose of this research is to make a video 

advertisement as a promotional media for information to customers about the 

services offered by the studio. The technique used in making this Kenyang Bersama 

studio ad video is Motion Graphic with Background Implementation Using Parallax 

Animation and Kinetic Typography Techniques. 

Based on the data obtained from the results of the study, it shows that the 

results of the services produced by the Kenyang Bersama studio are very good, 

which means the studio can provide maximum results according to the wishes of 

the customer. However, there are several aspects of obstacles that make the studio 

feel lacking in marketing its services, such as the ignorance of the people around 

the area about the studio that markets the services provided so that the people there 

prefer to hire services from outside the area. 

From this description, there are suggestions that can be given to the owner 

of the Kenyang Bersama studio to further expand advertising in a more attractive 

way so that customers can find out about the services provided by the studio. 

Keywords: Studio Kenyang, motion graphics, parallax animation, kinetic 

typography. 

 

 

 

 

 

 

 

 


