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"Hubungan seorang mukmin dengan mukmin lainnya ibarat satu bangunan, 

sebagian yang setu mendukung/menguatkan bagian yang lainnya" 

(HR. Bukhari-Muslim) 

 

Dari annas bin malik berkata : telah bersabda rasulullah SAW: barang siapa 

keluar rumah untuk menuntut ilmu maka ia dalam jihad fisabilah hingga 

kembali 

(HR.bukhari) 

 

Ridho Allah berada pada ridho kedua orang tuanya, dan murka Allah (akibat) 

murka kedua orang tuanya. 

(HR. At-Tarmizi) 
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~Ranandya Sekar Kemala~ 
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INTISARI 

Tentang membuat iklan untuk bisnis furnitur, di sini kami membuat iklan 

animasi menggunakan teknik gerak grafik tempat iklan menjelaskan tentang solusi, 

pengenalan produk, bahan yang digunakan, dan proses pemesanan. Dalam hal 

periklanan, metode pengiriman informasi yang informatif diperlukan untuk menarik 

konsumen. Metode yang sering digunakan untuk menyampaikan lebih banyak 

informasi dan informatif adalah dengan menggunakan video. 

 Karena video dapat melibatkan 2 perangkat sensorik, yaitu indera 

penglihatan dan pendengaran. Furniture Production adalah toko furnitur yang 

berspesialisasi dalam ukiran kayu jati dan dekorasi rumah. Banyaknya bisnis di 

sektor furnitur membuat mereka semakin dituntut untuk memasarkan produk mereka 

secara kreatif. Sejauh ini, Produksi Mebel hanya dipromosikan melalui Instagram. 

Di Instagram Furniture Production memiliki 475 pos di akun profilnya, dan pengikut 

1041 dan 728 mengikuti akun lainnya.  

Media masih dianggap minimal dan segmentasi kurang fokus. Karena hanya 

menggunakan jenis teks dan gambar. Jadi kehadiran media promosi dalam bentuk 

video menggunakan teknik gerak grafik membantu menyebarkan informasi tentang 

Produksi Furnitur dan dapat mencapai tujuan maksimal yang diharapkan karena 

kelebihan video dibandingkan dengan materi posting lainnya adalah dapat 

menampilkan teks, gambar, suara, video dan animasi secara bersamaan. 

 

Kata kunci: Productions Furniture, Motion Grapichs, Furniture 
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ABSTRAK 

About creating advertisements for the furniture business, here we create 

animated advertisements using graphic motion techniques where the ads explain 

about solutions, product introduction, materials used, and the ordering process. In 

terms of advertising, informative information delivery methods are needed to attract 

consumers. The method that is often used to convey more information and is 

informative is to use video.  

Because video can involve 2 sensory devices, namely the sense of sight and 

hearing. Furniture Production is a furniture store that specializes in teak wood 

carvings and home decor. The number of businesses in the furniture sector makes 

them increasingly demanded to market their products creatively. So far, Furniture 

Production has only been promoted through Instagram. On Instagram Furniture 

Production has 475 posts in its profile account, and followers 1041 and 728 follow 

other accounts.  

The media is still considered minimal and segmentation is less focused. 

Because it only uses text and image types. So the presence of promotional media in 

the form of video using graphic motion techniques helps spread information about 

Furniture Production and can achieve the maximum goals expected because of the 

advantages of video compared to other posting material is that it can display text, 

images, sound, video and animation simultaneously. 

 

Keywords:Furniture Productionss, Motion Grapichs, Furniture 
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