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MOTTO 

”Maka nikmat Tuhanmu yang manakah yang kamu dustakan?” QS. Ar-Rahman:16 

”Allah sesuai dengan prasangka hamba-Nya” 

”Maka Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari suatu urusan), 

tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada Tuhanmu lah 

engkau berharap”. (QS. Al- Insyirah: 6- 8) 

Dunia adalah tempat para pejalan tersesat, sebab jalan Allah adalah jalan kebaikan, 

maka setiap kebaikan adalah jalan pulang. (Jazuli Imam- Jalan Pulang) 

”Jika seseorang berpergian dengan tujuan mencari ilmu, maka Allah akan menjadikan 

perjalanan seperti perjalanan menuju surga,” (Nabi Muhammad SAW) 

”Don’t love the one who doesn’t love Allah. If they can leave Allah they will leave 

you.”(Imam As –Syafi’i) 

Jangan menjelaskan tentang dirimu kepada siapapun,karena yang menyukaimu tidak 

butuh itu. Dan yang membencimu tidak percaya itu. (Ali bin Abi Thalib) 

 

~Lilik Setiyaningsih~ 
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 INTISARI 

Pengaruh  teknologi informasi dan komunikasi di zaman sekarang ini memiliki 

pengaruh besar dalam pengenalan suatu produk dan penyebaran informasi. Dengan 

adanya pengaruh dari teknologi maka peyebaran informasi mengenai suatu barang atau 

jasa semakin lebih mudah dan tersampaikan secara efektif. 

Media animasi motion grafis merupakan beberapa solusi yang bagus dalam 

pengenalan suatu produk dalam bentuk visual. Dengan media animasi motion grafis t 

tersebut menghasilkan media gambar, teks , suara (audio), dapat menghasilkan video 

gambaran dari kegiatan atau produk yang kita informasikan dengan menarik. Hasil dari 

video info grafis dengan teknik motion grafis ini diharapkan dapat membantu PT. 

Tuanmuda Inovator Pertiwi untuk menyebarkan informasi mengenai aplikasi Lunasbos 

dimasyarakat luar. Dari pembahasan diatas penulis tertarik untuk menyajikan judul : 

Analisis dan Pembuatan Video dengan Teknik Motion Graphic sebagai Media 

Informasi Aplikasi Lunasbos dari PT. Tuanmuda Inovator Pertiwi. 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk memberikan kemudahan pada PT. 

Tuanmuda Inovator Pertiwi untuk menyebarkan informasi mengenai aplikasi lunasbos 

kemasyarakat luas dan membantu masyarakat untuk mendapatkan kemudahan dalam 

mencatat utang piutang. 

Kata Kunci: Lunasbos,  video, Media Informasi. 
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ABSTRACT 

 The influence of information and communication technology today has a 

great influence in the introduction of a product and the dissemination of information. 

With the influence of technology, the dissemination of information about an item or 

service is increasingly easier and effectively conveyed. 

 Media animation motion graphics are some good solutions in the 

introduction of a product in visual form. With the motion graphic animation media t 

produces media images, text, sound (audio), can produce video images of the activities 

or products that we inform with interest. The results of the graphic video info with this 

motion graphics technique are expected to help PT. Tuanmuda Pertiwi Innovator to 

disseminate information about Lunasbos applications in the outside community. From 

the discussion above, the writer is interested in presenting the title: Analysis and Video 

Making with Motion Graphic Techniques as Information Media for Lunasbos 

Applications from PT. Tuanmuda Pertiwi Innovator. 

 The main objective of this research is to provide convenience to PT. 

Tuanmuda Innovator Pertiwi to disseminate information about the application to the 

wider community and to help the public to get ease in recording debts and debts. 

 

Keywords: Lunasbos, video, Media Information.


