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INTISARI 

 
 

Iklan merupakan suatu komunikasi yang bertujuan untuk menawarkan 

sebuah produk atau jasa ke masyarakat luas dengan melalui suatu media. Animasi 

mampu membuat iklan lebih menarik. Animasi juga dapat menggambarkan sesuatu 

yang sulit serta tidak dapat dicapai denga proses syuting. Salah satu teknik animasi 

yang digunakan adalah motion graphic, yang umumnya trknik ini untuk 

menggerakan teks atau logo yang bertujuan untuk periklanan. 

Vanspedia merupakan unit usaha dibidang penjualan sepatu berjenis Vans. 

Untuk saat ini Vanspedia masih menggunakan media pemasaran foto dan video 

yang di nilai kurang menarik dan kurang menarik. Sehingga, Vanspedia 

membutuhkan video iklan yang dapat memberikan layanan promosi secara 

menarik. Oleh karena itu peneliti memanfaatkan motion graphic pada video iklan 

Vanspedia. Motion graphic merupakan penggabungan dari ilustrasi, tipografi, 

fotografi dan videografi. 

Pada pengujian video iklan ini menggunakan kuesioner dengan hasil data 

responden yang sudah diolah menggunakan skala likert dan di dapatkan nilai indeks 

persentase 88,12% yang berarti video iklan motion graphic pada toko sepatu 

Vanspedia tergolong sangat baik. Implementasi dari video iklan ini ditayangkan di 

media sosial instagram Vanspedia. 

 
Kata kunci: Iklan, video, Motion Graphic, Vanspedia 
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ABSTRACT 

 
 

. Advertising is a communication that aims to offer a product or service to 

the wider community through a medium. Animation can make ads more interesting. 

Animation can also describe something that is difficult and cannot be achieved with 

the shooting process. One of the animation techniques used is motion graphics, 

which generally use this technique to move text or logos for advertising purposes. 

Vanspedia is a business unit in the field of selling Vans type shoes. For now 

Vanspedia still uses photo and video marketing media which are considered less 

attractive and less attractive. So, Vanspedia needs video advertisements that can 

provide promotional services in an attractive way. Therefore the researchers used 

motion graphics in the Vanspedia ad video. Motion graphics are a combination of 

illustration, typography, photography and videography. 

In testing this ad video using a questionnaire with the results of respondent 

data that has been processed using a Likert scale and obtained a percentage index 

value of 88.12%, which means that the motion graphic ad video at the Vanspedia 

shoe store is classified as very good. The implementation of this ad video is 

broadcast on Vanspedia's Instagram social media. 
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