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INTISARI

Tujuan pembuatan makalah ini adalah untuk membantu "Gilak Yogyakarta
Brush" dalam memaksimalkan informasi yang ada. Iklan dalam bentuk video akan
dibuat secara kreatif dengan menggunakan efek visual Motion Graphic sehingga
video lebih berkualitas dan mampu memberikan informasi yang jelas. Tidak
hanya itu, iklan juga akan tersebar luas melalui media sosial untuk mengunggah
video.

Pada penehtlan ini penulls me ekurangan dan kelebihan Kuas
' 1 untuk iklan Kuas Gilak

nantinya akan menjadi
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ABSTRACT

The purpose of making this paper is to help the "Gilak Yogyakarta Brush"
in maximizing existing information. The advertisement in the form of video will be
created creatively by using Motion Graphic visual effects so that the video is more
qualified and able to provide clear information. Not only that, the advertisement
will also be spread widely through social media to upload a video.

In this study the author will explore and discuss Kuas Gilak, then develop
the function for the Gilak Yogyakar . The results of these technical
ing the Kuas Gilak Yogyakarta

later use several
S6, and Adobe

ltimedia, Promotion Media, Video

XX



