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MOTTO

“Manusia tidak merancang untuk gagal, mereka gagal untuk merancang”

(William J. Siegel)

n senyum, me

(A. Hubard
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INTISARI

Keko merupakan ruang kreasi yang didirikan pertama kali oleh Tino, Adit,
dan Okky Herwin. Berdiri di Klaten dengan nama Keko Kreasi. Berawal dari
keinginan Tino untuk membuat desain dan dikreasikan menjadi papercraft
bersama Adit. Papercraft itu kemudian dijual di Car Free Day Klaten setiap
minggu pagi. Tino yang setiap hari bertemu dengan Okky kemudian mencoba
mengkreasikan karya model pop up frame. Seiring berjalannya waktu ternyata
karya yang mereka buat mulai menarik konsumen. Tetapi Mereka Membutuhkan
suatu inovasi berupa-iklan animasi 2D untuk menunjang karya mereka.

Animasi adalah benda yang bergerak memberi energi dan memberi
dorongan kekuatan atau emosi untuk membuat objek menjadi hidup atau
bergerak. Dengan dimulainya perkembangan zaman dan perkembangan dunia
komputer atau digital, industri film animasi juga mengalami banyak kemajuan
pesat di dunia, termasuk di Indonesia.

Pembuatan Iklan Animasi 2d Dengan Penerapan Teknik Motion Graphic
Untuk Rumah Produksi Keko Sebagai Media Promosi diharapkan berguna untuk
semua pembaca, terutama bagi KEKO agar Bisnis dalam bagian craft dan
merchandise nya semakin maju.

Kata Kunci : Animasi, Iklan, 2D, Keko, Promosi, Motion Graphic.
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ABSTRACT

Keko is a creation space that was first established by Tino, Adit, and Okky
Herwin. Standing in Klaten under the name Keko Kreasi. Starting from the desire
Tino to create a design and dikreasikan into papercraft with Adit. The papercraft
is then sold on Car Free Day Klaten every Sunday morning. Tino who every day
met with Okky then tried to create works of pop-up frame models. Over time it
turns out that the work they made began to attract consumers. But They Need an
innovation in the form of 2D animation ads to support their work.

Animation-is @ moving object that energizes and gives a force or emotional
boost to make the object come alive or moving. With the start of the development
of the age and development of the computer or digital world, the animated film
industry also experienced many rapid advances in the world, including in
Indonesia.

Making 2d Animated Ads With Motion Graphic Technique Application
For Keko Production House As Promotional Media is expected to be useful for all
readers, especially for KEKO for Business in the craft and merchandise it
progress.

Keywords : Animation, 2D, Advertisement, Keko, Promotion, Motion Graphic.
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