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INTISARI

Iklan merupakan salah satu cara promosi yang paling ampuh untuk
menyampaikan suatu pesan atau mempromosikan sesuatu. Graha Permai Land adalah
salah satu perumahan yang cukup elit di kota Banjarnegara, Jawa tengah. Lokasi
cukup strategis, dekat dengan kota dan tempat perbelanjaan. Namun permasalahan
yang terjadi di perumahan ini adalah perumahan ini tergolong masih baru di bangun
2018, harga yang cukup tidak terlalu mahal, dengan kualitas cukup bagus. Jadi bel
banyak orang mengetahui keuntungan dan keunggulan, agar lebih banyak orang yang
tahu tentang Graha Permai land Banjarnegara, penulis memilih judul Iklan animasi
2D sebagai media promosi perumahan Graha permai land Banjarnegara dengan
metode motion graphic. Bentuk animasi itu sendiri dipilih karena penulis merasa
media untuk alat bantu pemasaran seperti animasi sekarang lebih dapat diterima dan
lebih mudah untuk menyampaikan informasi di masyarakat karena tampilannya dan
jalan cerita yang unik dan membantu media pemasaran untuk Graha permai land.
Dengan adanya animasi sebagai media pemasaran memberikan yang lebih menarik,
efektif.

Tujuan Riset ini adalah untuk membuat pengiklanan properti jadi lebih bagus
instan serta menarik, ialah memakai iklan animasi 2 dimensi spesifiknya pada
Perumahan Graha permai land yang terdapat di Kabupaten Banjarnegara yang
nantinya dari iklan tersebut hendak menarik pembeli untuk menghuni di perumahan
tersebut.

Dalam permbuatan iklan animasi 2 dimensi ini berbasis motion graphic,
penulis menggunakan software multimedia seperti Adobe after effect, premier pro,
illustrator sebagai penunjang dalam pengerjaan iklan animasi 2 dimensi ini.

Kata kunci : animasi, 2 dimensi, iklan, perumahan, motion graphic
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ABSTRACT

Advertising is one of the most powerful promotional ways to convey a message
or promote something. Graha Permai Land is one of the elite housing complexes in
the city of Banjarnegara, Central Java. The location is quite strategic, close to the
city and shopping areas. However, the problem that occurs in this housing is that this
housing is still relatively new to be built in 2018, the price is quite not too expensive,
with quite good quality. So the bell for many people to know the advantages and
disadvantages, so that more people know about Graha Permai land Banjarnegara,
the author chose the title of 2D animated advertisement as a media for promotion of
Graha Permai land Banjarnegara housing with the motion graphic method. The form
of animation itself was chosen because the author feels that the media for marketing
tools such as animation is now more acceptable and easier to convey information to
the public because of its appearance and unique storyline and helps marketing media
for Graha Cantik Land. With the animation as a marketing medium, it provides a
more interesting, effective way.

The purpose of this research is to make property advertising better, instant
and interesting, by using a specific 2-dimensional animated advertisement on Graha
Indah land housing located in Banjarnegara Regency which later on from the
advertisement will attract buyers to live in the housing.

In making this 2-dimensional animation ad based on motion graphics, the
author uses multimedia software such as Adobe After Effects, Premiere Pro,
Illustrator as a support in working on this 2-dimensional animated ad.

Keywords: animation, 2-dimensional, advertising, housing, motion graphic
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