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MOTTO

“Tetap jadi diri sendiri di dunia yang tanpa henti hentinya berusaha mengubahmu
adalah pencapaian yang terhebat.”
(Ralph Waldo Emerson)

“Siapapun yang berhenti belajar akan menua, entah itu berumur 20 atau 80.
Siapapun yang terus belajar akan tetap muda.”

(Henry Ford)

“Jika anda terlahir miskin, itu bukan kesalahan anda tetapi jika anda meninggal

dalam keadaan miskin, itu kesalahan anda.”

(Bill Gates)
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INTISARI

Televisi memiliki peran penting dalam penyebaran informasi di seluruh
kalangan masyarakat. Televisi dapat dikatakan sebagai media yang sangat efektif
untuk promosi iklan. Footluck Sport merupakan toko sepatu di Yogyakarta yang
berdiri sejak Mei 2016. Saat ini, promosi dilakukan melalui media sosial instagram
dan marketplace, namun cakupan promosi masih kurang karena tidak semua orang
menggunakan media sosial.

Oleh karena itu, penulis ingin imencoba membuat iklan televisi untuk
mempromosikan Footluck Sport di Yogyakarta. Iklan ini dibuat dengan tujuan
memperkenalkan produk yang ditawarkan Footluck Sport. Pembuatan iklan ini
menggunakan metode motion graphic dengan menggunakan sofiware Adobe
Illustrator dalam membuat objek , Adobe After Effect dalam membuat animasi serta
editing menggunakan Adobe Premiere Pro.

Penulis memperoleh data dengan melakukan wawancara dengan pemilik toko
dan melakukan survei langsung di lokasi penelitian. Pada akhirnya pembuatan iklan
Footluck Sport dapat membantu mempromosikan produk yang tersedia

Kata Kunci: motion graphic, iklan televisi, animasi, promosi, Footluck Sport
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ABSTRACT

T'elevision has an important role in the dissemination of information
throughout society. Television can be said to be a very effective medium for
advertising promotion. Footluck Sport is a shoe store in Yogyakarta that was
established in May 2016. Currently, promotions are carried out through social
media instagram and markeiplace, but promotion coverage is still lacking because
not everyone uses social media.

Therefore, the author wants to 1ry making a.lelevision advertisement to
promote Footluck Sport in Yogyakarta. This ad was ereated with the aim of
introducing products offered by Footluck Sport. Making this advertisement uses the
motion graphic method by using Adobe Ilustrator sofiware in creating objects,
Adobe After Lifect in creating animations and editing using Adobe Premiere Pro.

The author obtained data by conducting interviews with store owner and
conducting surveys directly at the research location. In the end, making Footluck
Sport ad can help promote available product.

Keyword: motion graphic, television advertisement, animation, promotion, Footluck
Sport
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