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MOTTO 

 

 If there is a will, there’s a way. 

 It seem impossible until it’s done. 

 Lakukan apa yang dicintai, cintai apa yang dilakukan. 

 Do it with passion or not all. 

 Jangan berhenti di zona nyaman, karna laut yang tenang tidak akan 

membawamu kemana-mana. 

 Hard work stay humble. 

 Keep making yang epic-epic. 
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INTISARI 

 

Video animasi motion graphic merupakan bagian dari IPTEK yang saat ini 

berkembang dengan pesat. Salah satu dari pemanfaatan teknologi animasi motion 

graphic yaitu menerapkannya dalam pembuatan media informasi. Dengan 

kemudahan dan keuntungan yang diberikan oleh teknologi animasi motion 

graphic dapat dimanfaatkan sebagai media informasi bagi sebuah perusahaan. 

CV Aman Sejahtera Computer adalah perusahaan yang bergerak dalam 

bidang penjualan komputer, gadget, dan aksesoris lainnya. Banyaknya perusahaan 

kompetitor lain membuat kebutuhan untuk menyampaikan informasi kepada calon 

pelanggan merupakan hal penting bagi CV. Aman Sejahtera Computer. 

Video Motion graphic CV. Aman Sejahtera Computer ini berdurasi 1 

menit 30 detik yang di sebarkan melalui media social. Dengan adanya video 

motion graphic ini, diharapkan mampu menjadi alternatif untuk menyampaikan 

informasi perusahaan kepada calon pelanggan. 

Kata kunci : video, motion graphic, CV. Aman Sejahtera Computer 
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ABSTRACT 

 

Video animation motion graphic is part of science and technology which is 

currently growing rapidly. One of the utilization of motion graphic animation 

technology is to implement it in the manufacture of information media. With the 

ease and advantages provided by the motion graphic animation technology can be 

used as a medium of information for a company. 

CV. Aman Sejahtera Computer is a company engaged in the sale of 

computers, gadgets, and other accessories. Many other competitor company 

makes the need to provide information to prospective customers is essential for 

CV. Aman Sejahtera Computer. 

Video Motion graphic CV. Aman Sejahtera Computer this lasted 1 minute 

30 seconds in the spread through social media. With the motion graphic video is 

expected to be an alternative to deliver corporate information to potential 

customers. 

Keywords: video, motion graphics, CV. Aman Sejahtera Computer 
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