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INTISARI 

 

Motion Graphic adalah media audio visual yang menggabungkan ilustrasi, 

tipografi, videografi, fotografi, dan musik yang bergerak dalam ruang dan waktu 

menggunakan animasi dan ritme. Sedangkan Omah Galeria Studio merupakan 

studio foto di Kabupaten Pemalang, yang menawarkan beberapa konsep foto, dari 

personal kelompok maupun satu kelas besar karena dapat menampung hingga 30 

orang.  

Penelitian ini berfokus pada pembuatan video iklan menggunakan teknik 

motion graphic. Iklan ini berisikan informasi-informasi mengenai Omah Galeria 

Studio untuk mempromosikan kepada masyarakat tentang adanya studio foto yang 

menawarkan harga cukup terjangkau di Kabupaten Pemalang, sehingga menarik 

masyarakat untuk menggunakan tempat dan jasa konsep foto di Omah Galeria 

Studio.  

Pada penelitian ini metode pengumpulan data yang digunakan adalah 

metode kepustakaan, metode observasi, dan metode wawancara. Dalam proses 

pembuatan video iklan Omah Galeria Studio menerapkan pra produksi, produksi, 

dan pasca produksi. Hasil dari penelitian ini yaitu video iklan dengan format .mp4 

dan berdurasi kurang lebih 3 menit. 

 

Kata Kunci: Motion Graphic, Iklan, Video, Studio Foto, Promosi 
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ABSTRAK 

 

Motion Graphics is an audio-visual medium that combines illustration, 

typography, videography, photography, and music that moves in space and time 

using animation and rhythm. Omah Galeria Studio is a photo studio in Pemalang 

Regency, which offers several photo concepts, from personal groups to one large 

class because it can accommodate up to 30 people.  

This research focuses on making an advertising video using motion graphic 

techniques. This advertisement contains information about Omah Galeria Studio to 

promote to the public the existence of a photo studio that offers affordable prices 

in Pemalang Regency, thus attracting people to use the place and photo concept 

services at Omah Galeria Studio.  

In this research, the data collection methods used are the literature method, 

observation method, and interview method. In the process of making advertising 

videos Omah Galeria Studio applies pre-production, production, and post-

production. The result of this research is an advertising video in .mp4 format and 

lasts approximately 3 minutes. 
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