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MOTTO 

 

“Bumi  cukup untuk  memenuhi kebutuhan setiap orang, tetapi bumi tidak cukup 

untuk memenuhi ketamakan setiap orang”   
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“The enemy of my friend is my enemy” 

(Vito Corleon) 

 

“Do, or do not, there will be with you” 

(Obi Wan Kenobi) 
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INTISARI 

Semakin cerdasnya konsumen karena mudahnya akses terhadap informasi 

mendorong perusahaan mempublis iklan yang tidak hanya benar dan menarik, 

tetapi juga efektif. 

Video promosi iklan merupakan salah satu media yang efektif dalam 

mempropogandakan perusahaan, produk, hingga promosi untuk potensi suatu 

daerah. Dilihat dari pengertian video profil merupakan media informasi yang tepat 

untuk memperkenalkan suatu perusahaan, karena mampu menampilkan informasi 

yang lebih detail.  

CV. Wijaya Teknik adalah suatu usaha yang bergerak di bidang pengadaan 

barang, perbaikan, perawatan dan jasa air conditioner (AC). Dengan mengambil 

objek CV. Wijaya Teknik penulis bermaksud akan membuat video iklan sebagai 

media promosi dengan menggunakan teknik motion graphic. Dimana motion 

graphic akan menyampaikan informasi yang akan dikemas dalam animasi 

sederhana, dengan tujuan mudah dipahami, serta menarik untuk konsumen dalam 

penyampaian pesan. 

 

 

Kata kunci: Teknologi, Multimedia, Media Promosi, Iklan, Motion Graphic, CV. 

Wijaya Teknik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRAK 

 

The smarter consumers because of the easy access to information 

encourage companies to publish ads that are not only true and interesting but also 

effective. Advertising promotional videos are one of the effective media in 

propagating companies, products, and promotions for the potential of an area. 

Judging from the understanding of profile video is the right media information to 

introduce a company because it can display more detailed information. 

CV. Wijaya Teknik is a business engaged in the procurement of goods, 

repairs, maintenance, and air conditioner (AC) services. By taking the object CV. 

Wijaya Teknik author intends to make an advertising video as a promotional media 

using motion graphic techniques. Where motion graphics will convey information 

that will be packaged in a simple animation, with the aim of easy to understand, as 

well as interesting for consumers in the delivery of messages. 

Keywords: Technology, Multimedia, Promotion Media, Advertisement, Motion 

Graphic, CV. Wijaya Teknik. 


