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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang semakin canggih dapat kita rasakan langsung 

dampak kegunaannya, diantaranya memungkinkan terjadinya penyampaian 

informasi yang lebih efektif dan efisien. Media informasi yang menarik perhatian 

berbagai kalangan masyarakat dari berbagai umur serta latar belakang salah satunya 

adalah dengan cara pembuatan iklan dengan menerapkan unsur animasi motion 

graphic. 

Motion Graphic adalah penggabungan dari seni desain graphics, ilustrasi, 

tipografi, fotografi dan videografi dengan menggunakan teknik animasi. Motion 

yang berarti gerak dan graphic atau yang sering kita kenal dengan istilah grafis, 

dari asal muasal pengertian dua kata tersebut bisa dikatakan bahwa motion graphic 

juga dapat disebut dengan istilah Grafis Gerak. Motion Graphic dikerjakan dengan 

cara menyusun gambar secara berurutan hingga menjadi satu kesatuan gambar-

gambar yang disusun tersebut telah dimanipulasi sedemikian rupa sehingga ketika 

tersusun menjadi satu kesatuan gambar menampakan ilusi pergerakan. 

Perancangan iklan Shcoenclean.co dibuat untuk memberikan informasi dan 

mempromosikan kepada masyarakat tentang adanya laundry sepatu yang 

terpercaya dan memiliki sistem pickup & delivery sehingga mempermudah 

customer. Dengan menggunakan tehnik animasi motion graphic untuk perancangan 

iklan akan mempermudah masyarakat untuk memahami dan mengetahui tentang 

Shcoennclean.co. 

 

Kata kunci: video iklan, promosi, teknologi 
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ABSTRACT 

 

The development of technology that is increasingly sophisticated can be 

directly felt by the impact of its usefulness, among them allows for a more effective 

and efficient delivery of information. Information media that attracts the attention 

of various groups of people from various ages and backgrounds, one of which is by 

making advertisements by applying elements of motion graphic animation. 

Motion Graphics is a combination of graphic design art, illustration, 

typography, photography and videography using animation techniques. Motion 

which means motion and graphics or what we often know as graphics, from the 

origin of the meaning of the two words, it can be said that motion graphics can also 

be called the term Motion Graphics. Motion Graphics is done by arranging images 

in order until they become a single unit of the images that are arranged have been 

manipulated in such a way that when arranged into a single unit the image shows 

the illusion of movement. 

Shcoenclean.co's advertising design was made to provide information and 

promote to the public about the existence of reliable shoe loundry and has a pickup 

& delivery system so that it makes it easier for customers. By using motion graphic 

animation techniques for advertising design will make it easier for people to 

understand and know about Shcoennclean.co. 

 

Keyword: ad video, promotion, technology


