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INTISARI 

Vox Store adalah bisnis produk kasus khusus di mana pprint sesuai permintaan. 

Menyediakan hampir semua tipe smartphone dan menyediakan beberapa varian tipe 

case. 

Di masa kini, kebutuhan akan informasi yang cepat, tepat, dan akurat terbukti 

sangat penting bagi semua lapisan masyarakat. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya 

media promosi dan informasi yang semakin meningkat mengikuti pesatnya 

perkembangan teknologi. Iklan berbasis visual Aduio merupakan salah satu pilihan 

untuk menyampaikan informasi dengan cepat dan saat ini sangat dicari oleh banyak 

orang. 

Oleh karena itu, penulis mengangkat masalah tersebut untuk menjadi topik 

masalah skripsi yang berjudul “Perancangan dan Pembuatan Iklan Media Sosial pada 

Toko Vox Menggunakan Motion Graphics”. Diharapkan iklan yang dibuat dapat 

bermanfaat untuk kepentingan promosi di toko Vox. 

Kata Kunci – Vox store, Motion graphic, Video 
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ABSTRAC 

Vox Store is a custom case product business where pprint on demand. Provides 

almost all types of smartphones and provides several variants of case types.  

 

In the current area, the needs of information quick, precise, and accurate 

proved very important for all walks of life. This is evidenced by the large number of 

media promotion and information has increased following the rapid development of 

technology. Aduio visual-based advertising is one of the options to convey information 

quickly and today are very sought after by many people.  

 

Therefore, the riter raises this problem to be the topic of the thesis problem 

entitled “Design and manufacture of social media advertisements on the Vox store uses 

motion graphics”. It is hoped that advertisemntes made can be useful for promotional 

purpose at the Vox store. 

 

Keywords – Vox store, Motion graphic, Video 


