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INTISARI

Iklan atau dalam bahasa Indonesia formalnya pariwara adalah segala bentuk pesan
promosi benda seperti barang, jasa, produk jadi, dan ide yang disampaikan melalui media
dengan biaya sponsor dan ditunjukan kepada sebagian besar masyarakat. Maka dari itu Time
Excelindo menggunakan Iklan tersebut untuk membantu memasarkan sebuah aplikasi bernama
Facts Academy hasil Kerjasama dengan perusahaan Amerika yaitu Nelnet.

Time Excelindo merupakan perusahaan di bidang Teknologi Informasi yang
menyediakan total solusi dengan fokus utama adalah Internet Service Provider (ISP), Software
Development, Consulting and Audit, Training, Infrastructure Solution dan Network Services.

Dalam pembuatan projek iklan ini saya menggunakan Teknik motion graphic untuk
mempermudah dalam penjelasan terkait isi dari aplikasi Facts Academy tersebut. Penggunaan
motion graphic pada video pembelajaran daring ini menghasilkan video yang dinilai sangat
baik untuk proses penyampain iklan kepada penonton iklan tersebut. Penilaian ini adalah hasil

dari penilaian dari objek, dan juga uji praktisi multimedia dan masyarakat umum.

Kata Kunci: motion graphic, animasi, video iklan, aplikasi
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ABSTRACT

Advertisements or in _formal Indonesian pariwara are all forms of promotional messages for
objects such as goods, services, finished products and ideas conveyed through the media at
sponsorship costs and shown to the majority of the public. Therefore, Time Excelindo uses this
advertisement to help market an application called Facts Academy which is the result of a
collaboration with an American company, namely Nelnet.

Time Excelindo is a company in the Information Technology sector that provides total solutions
with the main focus being Internet Service Provider (ISP), Software Development, Consulting
and Audit, Training, Infrastructure Solution and Network Services.

In making this advertising project, I used motion graphic techniques to make it easier to explain
the contents of the Facts Academy application. The use of motion graphics in this online
learning video produces a video that is considered very good for the process of delivering
advertising to viewers of the advertisement. This assessment is the result of an assessment of

the object, as well as tests by multimedia practitioners and the general public.

Keywords: motion graphic, animation, advertising video, application

XV






