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INTISARI 

Periklanan merupakan salah satu alat yang paling umum digunakan 

perusahaan untuk mengarahkan komunikasi persuasif pada pembeli sasaran dan 

masyarakat. Periklanan pada dasarnya adalah bagian dari kehidupan industri 

modern. Kehidupan dunia modern saat ini sangat tergantung pada iklan salah 

satunya media iklan pertelevisian. Dengan banyaknya jenis iklan yang ada pada 

zaman modern ini memberikan respon positif dikalangan para investor dan 

pemilik usaha untuk terus memasarkan produk layanan atau barang melalui pihak-

pihak terkait dalam hal ini pembuat iklan.  

 Dengan pembuatan iklan animasi “Freeland Multimedia” tentu saja akan 

memfasilitasi pemasaran jasa yang lebih efektif, tentunya akan mendorong tingkat 

pemasaran usaha tersebut untuk menggaet minat masyarakat sekitar khususnya 

dan sebagai media informasi di kalangan umum. 

 Tentu saja sebelum pembuatan iklan, penulis dan editor harus melakukan 

observasi dan penelitian yang bertujuan mendukung “Penerapan Teknik Motion 

Grafik Pada Iklan Freeland Multimedia Menggunakan”, guna memperlancar 

jalannya pembuatan iklan tersebut. 

 

Kata Kunci : Media Pengiklanan, Teknik Motion Grafik, Freeland Multimedia
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ABSTRACT 

 
 Advertising is one of the most common tools used by the company for 

direct communication and persuasive on the target buyer community. Advertising 

is basically a piece of modern industrial life. The life of the modern world is 

currently very dependent on advertising one of television advertising media. With 

so many types of advertising that exist in modern times it gives a positive response 

among investors and business owners to continue to market products, services or 

goods by the parties in this case the advertiser. 

 With animated ad creation "Freeland Multimedia" course will facilitate 

more effective marketing services, will certainly encourage the level of marketing 

efforts to hook the interest of the local community in particular and as a medium 

of information among the public. 

 Of course, before the making of the ad, writers and editors must 

observation and research that aims supporting the "Application Techniques 

Motion Graphics On Advertising Freeland Multimedia", in order to expedite the 

course of making these ads. 

 

Keywords: Advertising media,Techniques Motion Graphics, Freeland Multimedia 

 


