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INTISARI

Menurut Ahli Teori Perfi]man Michael Betancourt, motion graphic adalah
media  yang  menggunakan  rekaman  video  dan  /  atau  teknologi  animasi  untuk
menciptakan   ilusi   gerck   dan   biasanya   dikombinasikan   dengan   audio   untuk
digunakan dalam sebunh output multimedia. Motion graphic biasanya ditampilkan
melalui teknologi media elektronik.

LapauBetuah   adalah   usaha   yang   bergerak   di   bidang   kuliner   yang
mengusung konsep pelopor tempat makan bemuansa budaya "Minang MeLayu" di
Yogyakarta.  Dengan  dirintisnya usaha  kuliner ini  rumali  makan  "LapauBetuah"
ingin memperkenalkan berbagal  macam masakan khas Minang (Sumatra Barat)
dan  Melayu  a`iau)  melalui  iklan  kepada  masyarakat  luns,  akan  tetapi  karena
usaha nrmah makan  lapau betuah yang baru berdiri  dan hanya bani melakukan
promosi yang seadanya dan belum adanya sumber daya yang bisa membunt video
iklan tersebut.

Dengan    tatar   belakang   masalch   diatas   tersebut,    penulis   mencoba
membantu perusahaan tersebut untuk membunt video ikJan motion graphic, yang
diharapkan   dapat   memperkenalkan   serta   mempromosikan       rumah   makan
"LapauBetuch".

Kata-kunci : Video lklan, Media Promosi, Motion Graphic.
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ABSTRACT

According to Film Theorist Michael Betancourt, motion graphics are media that
use  video  recordings  and  /  or  animation  techaology  to  create  the  illusion  Of
motion  and  are  usually  combined with  audio for  use  in  a  multimedia  output.
Motion graphics are usually displayed through electronic media technology.

LapouBetuah is a business that is engaged in the culinary field that carries
the pioneering concept Of the place to eat with the  cultural rmances Of "Minang
Melayu"   in  Yogyakarta.   By   starting  this   culinary   business,   the   restaurant
"LapouBetiLah" wants to introduce various kinds Of Minang (West Sumatra)  and

Malay  (Riau)  specialties  through  advertisements  to  the  wider  corrmunity,  but
because  the  restaurant  business  is  just  a  new  one  and  only  has  a  modest
promotion. and there are rio resources that can make the video advertisemem.

From the problems above, the auithor tried to help the comparo! to create a
motion   graphic   advertisemehi  video,   which  are   expected  to   introduce   and
promote the restaurant "LapauBetuah".

Keywords : Adizertising Video, Media Promotion, Motion Graphic.
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