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INTISARI 

 

Menurut Dewan periklanan Indonesia yang dimuat dalam buku berjudul 
Siaran Televisi Non Drama: Kreatif, Produktif, Public Relations, dan Iklan karya 
Rusman Latief dan Yusiatie Utud menyatakan bahwa definisi iklan yaitu pesan 
komunikasi pemasaran atau komunikasi public tentang suatu produk yang 
disampaikan melalui suatu media, dibiayai oleh pemerakarsa yang dikenal, serta 
ditujukan kepada sebagian atau seluruh masyarakat.(Rusman Latief & Yusiatie 
Utud, 2015: 216) .Motion graphic atau motion grafis adalah istilah yang digunakan 
untuk menggambarkan berbagai solusi desain grafis profesional dalam menciptakan 
suatu desain komunikasi yang dinamis dan efektif. Dunia perdagangan, informasi 
dan hiburan adalah suatu tantangan, ketika audience memutuskan kesuksesan suatu 
tayangan. Maka dari itulah diperlukan strategi, kreativitas, dan keterampilan dari 
seorang broadcaster dan animator dalam seni motion graphic,Thebunny didirikann 
tahun 2018 dari hal-hal yang awalnya tidak lebih dari kecintaann terhadap Fashion 
, TheBunny adalah local modest brand yang hadir untuk melengkapi seluruh 
pennampilan untuk wanita Indonesia. TheBunny hadir untuk menjawab seluruh 
kebutuhann gaya busana mulai dari modest, kasual, modern hingga everyday wear. 
Kami percaya bahwa wanita Indonesia adalah sumber inspirasi dan TheBunny 
selalu ada unntuk kamu. 

    Kata kunci: Promosi, Montion graphic, Online shop,  
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ABSTRACT 

According to the Indonesian Advertising Council published in a book 
entitled Non-Dramatic Television Broadcasts: Creative, Productive, Public 
Relations, and Advertising by Rusman Latief and Yusiatie Utud states that the 
definition of advertising is a marketing communication message or public 
communication about a product delivered through a medium, financed by a known 
initiator, and addressed to some or all of the public.(Rusman Latief & Yusiatie 
Utud, 2015: 216).Motion graphic or motion graphics is a term used to describe a 
variety of professional graphic design solutions in creating a dynamic and effective 
communication design. The world of commerce, information and entertainment is 
a challenge, when the audience decides the success of a show. Thebunny was 
founded in 2018 from nothing more than a love of Fashion, TheBunny is a local 
modest brand that is here to complete all looks for Indonesian women. TheBunny 
is here to answer all fashion style needs ranging from modest, casual, modern to 
everyday wear. We believe that Indonesian women are the source of inspiration 
and TheBunny is always there for you. 

Keywords: Promotion, Montion graphic, Online shop, 

 

 

 
 
 


