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MOTTO 

 

“Belajar tanpa berpikir itu tidaklah berguna, tapi berpikir tanpa belajar itu 

sangatlah berbahaya!” –Soekarno 

 

“Kesuksesan adalah guru yang buruk. Kesuksesan menggoda orang-orang pandai 

untuk berpikir bahwa mereka tidak bisa kalah.” –Bill Gates 

 

“Hidup ini seperti pensil yang pasti akan habis, tetapi meninggalkan tulisan-

tulisan yang indah dalam kehidupan.” -Nami  

 

“Perubahan tidak pernah mudah di dunia ini. Aku bahkan tidak bisa mengubah 

satu teman, apalagi seluruh negeri.” -Sakata Gintoki 
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INTISARI 

 

Video iklan mempunyai peran penting dalam bidang pemasaran. 

Multimedia dapat sekaligus mempengaruhi manusia secara visual, audio, dan 

sentuhan sehingga mampu membuat konsumenya memahami pesan yang 

terkandung secara lebih maksimal. Iklan merupakan salah satu bentuk penyampaian 

informasi mengenai barang atau jasa dari pelaku usaha kepada konsumen. 

Persaingan semakin kuat antar perusahaan membutuhkan peranan iklan video untuk 

menarik pengunjung.  

Media informasi yang dapat digunakan untuk meningkatkan reputasi toko 

adalah dengan Iklan video. Perancangan animasi dengan menggunakan teknik 

motion grafis sangat menarik. Oleh karena itu 3 Petshop  membuatuhkan iklan 

video untuk menarik banyak pengunjung. 

Tujuan dari perancangan ini diharapkan dapat menarik minat konsumen 

terhadap produk yang dipromosikan dan diharapkan dapat menarik masyarakat 

untuk mengunjungi 3 Petshop . Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat 

ini aplikasi adalah Adobe Premier Pro CS6, Adobe Audition CS6, Adobe Illustrator 

CS6, Adobe After Effect, dan Adobe Photoshop CS6 

Kata kunci : iklan, Motion grafis, multimedia 
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ABSTRACT 

 

Video advertising has an important role in marketing sector. Multimedia 

can be simultaneosly affect human beings visual, audio, and touch so can make 

consumers to understand the messages contained more maximally. Ads is one form 

to delivery the informations about stuff and services from businessmen  to 

consumers. Competition is getting stronger between companies needs role of video 

ads to attract visitors.  

The media information can be use to improve the store’s reputation is by 

video ads. The design of animation using motion graphics technique is very 

interesting and on target. Therefore 3 Petshop  need video ads to attract many 

visitor. 

The purpose of this design is expected to attract consumers to promoted 

product and to attract people to visit 3 Petshop . The software used to create this 

application is Adobe Premier Pro CS6, Adobe Audition CS6, Adobe Illustrator CS6, 

Adobe After Effect, and  Adobe Photoshop CS6 

Keywords: Ads, Motion graphics, Multimedia 

  


