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MOTTO 

 

 Jadilah orang yang bisa dibanggakan, tidak hanya membanggakan prestasi 

orang lain. (Oka Satria Pamungkas) 

 

 Kau harus berpegang teguh pada pendirianmu dan jadilah semakin kuat, 

karena jika kau lemah takkan ada yang mau mendengarmu. (Madara 

Uchiha) 

 

 Rasakan saja sakitnya! (Maito Gai) 

 

 Kelak ia sadar, bahwa perasaan takut terhadap maut, berarti berani 

terhadap hidup. (Remy Sylado) 
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INTISARI 

Iklan memiliki peranan penting dalam mempromosikan produk kepada 

konsumen. Terutama iklan dalam bentuk video yang menyajikan dalam bentuk 

visual dan audio. Snapback Attack YK adalah perusahaan dalam bentuk distro 

yang menjual berbagai topi snapback yang promosinya masih menggunakan stiker 

dan menjadi sponsor dalam beberapa event. Dalam rangka menawarkan produk 

dan kegiatan promosi Snapback Attack YK agar lebih maksimal maka perlu 

dilengkapi dengan iklan dalam bentuk video yang dapat disajikan di televisi 

ataupun media online seperti youtube dan sebagainya.  

 

Iklan ini akan disajikan selama 45 detik dengan mengimplementasikan 

2D motion graphic yang menerapkan beberapa prinsip animasi. Dengan iklan ini 

diharapkan Snapback Attack YK mampu menggaet lebih banyak para calon 

konsumen. 

 

Kata Kunci: iklan, motion graphic, animasi, multimedia. 
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ABSTRACT 

Advertising has an important role in promoting the product to 

consumers. Especially in the form of video advertising that presents in the form of 

visual and audio. Snapback Attack YK is a company in the form of distribution 

that sells a variety of hats snapback that promotion is still using stickers and 

sponsors in several events. In order to offer products and promotional activities 

Snapback Attack YK for more leverage it needs to be supplemented with 

advertising in the form of video that can be presented on television or online 

media like YouTube and so on. 

 

These ads will be presented for 45 seconds by implementing a 2D motion 

graphic that applying some principles of animation. By advertising is expected 

Snapback Attack YK able to pick up more potential customers. 

 

Keyword: advertising, motion graphic, animation, multimedia. 

 


