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INTISARI

Iklan merupakan salah satu bentuk penyampaian informasi mengenai
barang dan atau jasa dari pelaku usaha kepada konsumen, diharapkan dengan
informasi di dalam iklan dapat dipergunakan sebagai panduan bagi konsumen
dalam memilih dan membeli barang dan jasa dengan tepat.Ada berbagai macam
teknik dalam periklanan yang ada dan dapat dipakai sesuai kebutuhan produsen itu
sendiri, Tetapi iklan menggunakan media video merupakan teknik yang paling
efisien sekarang ini.

Penelitian ini menggunakan metode iklan teknik Motion graphic. Motion
graphic adalah perpaduan antara bahasa film dan desain grafis. Jadi,
mengkolaborasikan sejumlah elemen seperti 3D, 2D, ilustrasi, animasi, tipografi,
fotografi, video hingga musik.

Hasil penelitian iklan dengan Metode ini sangat efektif digunakan untuk
periklanan pada sekarang ini. Yang mana metode ini dapat lebih menarik para
konsumen dengan metode periklanan menggunakan teknik motion graphic.
Daripada periklanan menggunakan metode koran,poster,majalah dll, Metode ini
lebih efisien dan lebih hemat biaya. Apalagi zaman sekarang ini semua orang sudah
menggunakan handphone sehingga lebih mudah menyebar luaskan iklan melalui
medsos.

Kata kunci: Iklan, Motion Graphic, Metode, Teknik, Penelitian
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ABSTRACT

Advertising is a form of conveying information about goods and/or services
from business actors to consumers, it is hoped that Information in advertisements
can be used as a guide for consumers in selecting and purchasing goods and
services appropriately. There are various kinds of advertising techniques that exist
and can be used according to the manufacturer's own needs, but advertising using
video media is the most efficient technique at present.

This research uses the Motion graphic advertising technique. Motion
graphics is a combination of film language and graphic design. So, combining a
number of elements such as 3D, 2D, illustration, animation, typography,
photography, video and music.

The results of advertising research using this method are very effective for
advertising today. This method can attract more consumers with advertising
methods using motion graphic techniques. Rather than advertising using
newspapers, posters, magazines, etc., this method is more efficient and more cost
effective. Moreover, nowadays everyone uses cell phones, so it is easier to spread
advertisements via social media.

Keyword: Advertising, Motion Graphics, Methods, Techniques, Research
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