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INTISARI 

 

        Motion graphic salah satu teknik yang banyak digunakan untuk produksi 

iklan. Metode ini menggabungkan potongan elemen-elemen desain atau animasi 

media visual yang menggabungkan bahasa film dengan desain grafis dengan 

memasukkan elemen-elemen 2D atau 3D.  

       Media videotron telah tersedia hampir di setiap kota di Indonesia. Videotron 

merupakan alternatif produsen dengan biaya terjangkau dan tempat strategis 

sebagai media informasi kepada konsumen. 

      Motion graphic merupakan bahasan utama karya ilmiah, sedangkan Bazar 

Computer market hanya objek untuk pembuatan video iklan. 

 

Kata Kunci : Motion Graphic, Iklan, Videotron, Bazar Computer Market 
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ABSTRACT 

Motion graphic one technique that is widely used for the production of 

advertising. This method combines pieces of design elements or animated visual 

media that combines film language with graphic design by incorporating elements 

of 2D or 3D. 

Media Videotron already available in almost every town in Indonesia. 

Videotron is an alternative manufacturer of affordable and strategic place as a 

medium of information to consumers. 

Motion graphics are the main topics of scientific work, while the market 

only Bazar Computer object for the manufacture of video advertising. 

 

Keywords: Motion Graphics, Advertising, Videotron,, Bazar Computer market 

 

 


