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Intisari 

Dalam zaman modern seperti sekarang ini, peranan teknologi informasi dari 

waktu ke waktu terus meningkat dan tentunya sangat dibutuhkan. Khususnya dalam 

bidang multimedia yang saat ini sangat dibutuhkan sebagai media promosi. Karena 

perkembangan perekonomian dunia serta usaha perdagangan yang sangat pesat 

menjadikan teknologi multimedia sebagai kebutuhan sebagai kebutuhan yang 

sangat penting perannya dalam menghadapi persaingan global. Dunia usaha kini 

semakin memperhatikan masalah teknologi, khususnya dalam penyampaian 

produknya kepada konsumen, karena pada masa sekarang sebuah badan usaha pasti 

memiliki media untuk menyampaikan informasi tentang produknya kepada 

konsumen.  

Pada pembuatan iklan promosi ini dibagi tiga tahapan yaitu pra-produksi, 

produksi dan pasca-produksi serta menggunakan teknik animasi 2D Motion 

Graphic. CV Atika Transport memanfaatkan media sosial berupa instagram untuk 

mempromosikan produknya. Namun sampai saat ini CV Atika Transport lebih 

dikenal melalui cerita dari mulut kemulut.  Untuk itulah dalam skripsi  ini penulis 

mengambil judul “Perancangan dan Pembuatan Iklan Animasi 2D CV Atika 

Transport dengan Motion Graphic”.  

Metode pengumpulan data yang digunakan penulis menggunakan metode 

penelitan observasi dan wawancara.  Diharapkan dengan Perancangan dan 

Pembuatan Iklan Animasi 2D CV Atika Tranport dengan Motion Graphic ini dapat 

membantu mengenalkan dan memberi informasi kepada masyarakat luas. 

 

Kata kunci : multimedia, teknologi, promosi,animasi,motion graphic  
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Abstract 

In modern times like today, the role of information technology from time to 

time continues to increase and is of course very much needed. Especially in the field 

of multimedia which is currently very much needed as a promotional media. Due 

to the development of the world economy and the very rapid trading business, 

multimedia technology has become a necessity as a very important role in facing 

global competition. The business world is now increasingly paying attention to 

technology issues, especially in delivering their products to consumers, because 

nowadays a business entity must have a media to convey information about its 

products to consumers. 

In making this promotional advertisement, it is divided into three stages, 

namely pre-production, production and post-production and using 2D motion 

graphic animation techniques. Cv Atika Transport uses social media in the form of 

Instagram to promote its products. However, until now CV Atika Transport is better 

known through word of mouth. For this reason, in this thesis the author takes the 

title "Design and Manufacture of 2D Animated Cv Atika Transport Advertising with 

motion graphics". 

The data collection method used by the author uses research methods of 

observation and interviews. It is hoped that the Design and Creation of 2D 

Animated Cv Atika Transport Advertisements with motion graphics can help 

introduce and provide information to the wider community. 

 

Keywords: multimedia, technology, promotion, animation, motion graphic 

 


