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MOTTO

"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.™
(Q.S Al-Bagarah: 286)

“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak
mengetahui sesuatu apa pun, dan Dia memberimu pendengaran, penglihatan, dan
hati agar kamu bersyukur."

(Q.S An-Nahl: 78)

“Pengetahuan yang baik adalah yang memberikan manfaat, bukan hanya diingat.”

(Imam Syafi’i)

“Menuntut ilmu adalah takwa. Menyampaikan ilmu adalah ibadah. Mengulang-
ulang ilmu adalah zikir. Mencari ilmu adalah jihad.”

(Abu Hamid Al Ghazali)

“Tidak ada mimpi yang gagal, yang ada hanyalah mimpi yang tertunda. Jika kamu
gagal, jangan khawatir karena mimpi-mimpi lainnya bisa diciptakan.”
(Windah Basudara)

“LAW OF ATTRACTION: When you truly want something and go after it without
limiting yourself with disbelief, the universe will make it happen

“Skripsi yang baik adalah skripsi yang selesai. Sebaik apapun skripsimu tidak

akan mengubah dunia”

“Susah, tapi Bismillah”

(Fiersa Besari)
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ABSTRAK

IMPLEMENTASI ANIMASI 2D BERBASIS MOTION GRAPHIC PADA VIDEO
PROMOSI PRODUK UMKM GULA ARENKU

(Meyra Febriyanti 2023 : 64 Halaman)

Dalam era digital, pemanfaatan media visual seperti video animasi 2D motion
graphic dapat menjadi strategi kreatif dalam mempromosikan produk dan sesuai dengan
tren media saat ini untuk meningkatkan daya saing UMKM. Dalam konteks industri
kuliner, produk gulaaren yang merupakan hasil dari UMKM, memiliki potensi besar untuk
meningkatkan perekonomian masyarakat dan memperkenalkan kekayaan kuliner lokal.
Gula Arenku adalah pengembangan usaha yang berasal dari PD Mie Ayam Berkah milik
Pak H. Fahruddin. Usaha ini terbilang baru dibandingkan dengan usaha mie ayam milik
beliau yang sudah berdiri sejak puluhan tahun lalu, untuk mempromosikan produk gula
arennya diperlukan alternatif media promosi dikarenakan sebelumnya pemasaran digital
yang dilakukan hanya berupa konten gambar dan video singkat saja, sehingga dipilihlah
alternatif video promosi berupa animasi 2D Motion Graphic. Pembuatan video promosi
Animasi 2D Motion Graphic ini menggunakan metode pengembangan Villamil-molina
yang terdiri dari 5 tahap yaitu Development, PreProduction, Production, Post production,
dan Delivery. Untuk pengujiannya menggunakan perhitungan Cohen’s Kappa dengan hasil
dari pengujian Ahli Media “0,66” atau masuk kategori keputusan “Tinggi” dan hasil
pengujian Ahli Materi “0,85” atau masuk kategori keputusan “Sangat Tinggi”, sehingga
dapat disimpulkan bahwa produk yang dihasilkan masuk kategori “Layak” atau sudah
cukup bagus untuk disebarkan secara luas atau digunakan untuk kebutuhan berikutnya.

Kata kunci : Animasi 2D, Motion Graphic, Gula Aren, Metode Villamil-molina, Cohen’s
Kappa.
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ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF MOTION GRAPHIC-BASED 2D ANIMATION IN MSME
PRODUCT PROMOTION VIDEOS GULA ARENKU

(Meyra Febriyanti 2023 : 64 Halaman)

In the digital era, the use of visual media such as 2D motion graphic animated
videos can be a creative strategy in promoting products and in accordance with current
media trends to increase the competitiveness of MSMEs. In the context of the culinary
industry, palm sugar products which are the result of MSMEs, have great potential to
improve the community's economy and introduce local culinary riches. Gula Arenku is a
business development that originates from PD Mie Ayam Berkah owned by Pak H.
Fahruddin. This business is relatively new compared to his chicken noodle business which
has been established for decades. To promote his palm sugar products, alternative
promotional media are needed because previously digital marketing was only carried out
in the form of image and short video content, so an alternative promotional video was
chosen in the form of animation. 2D Motion Graphics. Making this 2D Motion Graphic
Animation promotional video uses the Villamil-molina development method which consists
of 5 stages, namely Development, PreProduction, Production, Post production, and
Delivery. For the test, Cohen's Kappa was used to calculate the results from the Media
Expert test of "0.66" or inthe "High" decision category and the Material Expert test results
of "0.85" or in the "Very High" decision category, so it can be concluded that the product
produced is in the "Decent" category or is good enough to be widely distributed or used
for subsequent needs.

Keywords: 2D Animation, Motion Graphics, Palm Sugar, Villamil-molina Method,
Cohen's Kappa.
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