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ABSTRAK
GAME ANIMASI SEBAGAI MEDIA PROMOSI
MAKANAN TRADISIONAL OGAN ILIR.

(Muhammad Indra Wijaya, 2019, 77 Halaman)

Belum banyaknya informasi dan promosi membuat makanan tradisional khas
Ogan llir seperti Pindang Meranjat, Pindang Pegagan dan Kemplang ini kurang
diketahui oleh penikmat makanan tradisional daerah lain diluar Ogan Ilir atau
Sumatera Selatan. Oleh karena itu dalam penelitian ini akan dibuat game animasi
2d yang dapat menjadi media promosi bagi makanan tradisional Ogan Ilir agar
mampu memperluas pasar pecinta makanan ini.

Game animasi 2d ini telah dibuat dengan software pembuat game dan
menggabungkan elemen video live action sebagai video promosi melalui beberapa
tahapan produksi dan menggunakan perangkat kamera digital didalam produksinya.
Metode pengembangan yang dipakai pada penelitian ini adalah Metode
Pengembangan Multimedia menurut Luther Sutopo (Praproduksi, Produksi dan
Pascaproduksi). Penelitian ini dibagi menjadi 2 tahap pengujian, petama tahap
pengujian teknik yaitu untuk menguji apakah game itu sudah berjalan sesuai dengan
apa yang diharapkan dan pengujian terhadap responden untuk mengetahui apakah
game ini mampu mengenalkan makanan tradisional Ogan llir kepada masyarakat
luar Ogan llir. Hasil penelitian terhadap responden menunjukkan bahwa video
promosi yang terintegrasi dengan game ini mampu mengajak masyarakat luar Ogan
Ilir untuk mencoba makanan tradisional Ogan Ilir dengan menampilkan alur cerita,
grafis, karakter yang ditampilkan serta audio yang menarik sehingga lebih efektif
sebagai media promosi terlihat dari hasil nilai yang diinginkan pada kuisioner
sebesar sebesar 88,5 % dari responden.

Kata kunci : Game, Animasi 2d, Video Promosi, Luther-Sutopo dan Makanan

Tradisional.
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ABSTRACT
2D ANIMATION GAME AS OGAN ILIR’S TRADITIONAL FOODS
PROMOTION MEDIA

(Muhammad Indra Wijaya, 2019, 77 Pages)

There aren’t much information and promotion about Ogan Ilir’s traditional
foods such as Pindang Meranjat, Pindang Pegagan, Kemplang and ect make
traditional food lovers from another place outside Ogan Ilir and South Sumatera
didn’t know it. Therefore this 2d animation game is expected to be the promotion
media for Ogan Ilir’s traditional foods production and make the marketing higher

than before.

This 2d animation game was created by game sofware and combining with
live action video as promotion video by some production step with digital camera.
The multimedia development method used in this research was multimedia
development method by Luther-Sutopo (Pre Production, Production, and Post
Production). This research is divided into 2 stages of testing, the first is technical
testing, which is to test whether the game has ran as expected and finding out wheter
the game can get the outside Ogan Ilir’s people attention to try Ogan Ilir’s foods
with showing the good story, graphic, animation character and audio as an effective
promotion media that we can see in desirable result score in questionner in the

amount od 88,5 % from respondence.

Keywords : Game, 2d Animation, Promotion Video, Luther-Sutopo and

Traditional Foods.
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