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INTISARI 
 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat iklan motion graphics 
yang akan menghasilkan produk yang baik dengan informasi yang ringkas dan 
jelas. Iklan sangatlah penting, terutama jika menyangkut data pengembangan grafis 
yang signifikan. Secara umum iklan memiliki fungsi dan manfaat seperti informing, 
persuasif, reminding, adding value dan assiting. Tidak heran produsen 
menghabiskan banyak uang untuk mencapai tujuan perusahaan. Salah satu fungsi 
Website Career Center yaitu menjadi media yang menjembatani alumni, perguruan 
tinggi, dan perusahaan. Maka akan sangat penting jika Website Career Center dapat 
diketahui dan dipahami oleh orang banyak terutama yang sudah disebutkan di atas. 
Motion Graphic dipilih karena dapat menampilkan informasi yang sebelumnya 
hanya berupa teks menjadi gambar bergerak. Infomasi dalam bentuk seperti ini 
akan lebih mudah dipahami serta menambah rasa penasaran karena dikemas dengan 
menarik. Hasil dari penelitian ini merupakan video pengenalan atau profile video. 
Profile video adalah media yang dapat mendukung periklanan untuk bisnis apa pun 
dengan menggunakan elemen-elemen multimedia seperti audio, video dan animasi. 
Elemen-elemen tersebut dapat memvisualisasikan dan menggambarkan 
keunggulan yang ada pada Website Career Center yang menjelaskan tentang 
masalah dalam masyarakan seperti pencarian kerja bagi mahasiswa dan alumni. 

 
 
Kata kunci: career, center, bpc, amikom, video. 
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ABSTRACT 
 

This research aims to design and create motion graphics advertisements 
that will produce good products with concise and clear information. Advertising is 
very important, especially when it comes to significant graphic development data. 
In general, advertising has functions and benefits such as informing, persuading, 
reminding, adding value and assiting. No wonder manufacturers spend a lot of 
money to achieve company goals. One of the functions of the Career Center Website 
is to become a medium that bridges alumni, universities, and companies. So it will 
be very important if the Career Center Website can be known and understood by 
many people, especially those mentioned above. Motion Graphic was chosen 
because it can display information that was previously only in the form of text into 
moving images. Information in this form will be easier to understand and increase 
curiosity because it is packaged interestingly. The result of this research is an 
introduction video or profile video. Profile videos are media that can support 
advertising for any business by using multimedia elements such as audio, video and 
animation. These elements can visualize and describe the advantages that exist on 
the Career Center Website which explains about problems in society such as job 
search for students and alumni. 
. 
 
Keyword: career, center, bpc, amikom, video.


