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INTISARI 

 
 TomCat Design adalah ruang seni kecil yang di dirikan di klaten oleh Septian 

Taufiq Hidayat pada waktu Sekolah Menengah Atas dengan kepemilikan tunggal. Septian 

mendirikan ruang seni tersebut atas dasar keinginan untuk memberikan jembatan kepada 

khalayak yang ingin membuat jasa design. Promosi yang dilakukan TomCat Design saat 

ini adalah promosi berupa sebuua foto menggunakan media sosial seperti di WhatsApp 

dan Instagram. Cara promosi tersebut sudah cukup bagus, namun di era milenial seperti 

sekarang konsumen lebih tertarik pada sebuah video karena akan lebih mudah di pahami 

daripada foto.  Supaya konsumen lebih tertarik lagi kepada produk-produk TomCat Design, 

penulis mengusulkan untuk membuat video motion graphic.  

Motion graphic sendiri merupakan sebuah animasi sehingga dengan adanya 

proses pergerakan animasi tersebut dapat memberikan gambaran yang jelas untuk 

memberikan informasi kepada konsumen. 

Pembuatan Iklan Menggunakan Teknik Motion Graphic Untuk Sarang 

Kreasi TomCat Design Sebagai Media Promosi diharapkan mampu menarik minat 

para Konsumen, terutama bagi TomCat Design agar Bisnis Yang dijalani semakin 

maju. 

 

Kata Kunci : Animasi, Iklan, TomCat Design, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

 TomCat Design is a small art space that was founded in Klaten by Septian 

Taufiq Hidayat at the time of High School with sole ownership. Septian founded the 

art space based on his desire to provide a bridge to audiences who want to create 

design services. The promotion that TomCat Design is currently doing is a 

promotion in the form of a photo using social media such as on WhatsApp and 

Instagram. This promotion method is good enough, but in the millennial era like 

now consumers are more interested in a video because it will be easier to 

understand than photos. In order for consumers to be more interested in TomCat 

Design products, the author proposes to make motion graphic videos. 

  

 Motion graphic itself is an animation so that the animation movement 

process can provide a clear picture to provide information to consumers. 

  

 Making Ads Using Motion Graphic Techniques for Nesting Creations 

TomCat Design as a Promotion Media is expected to be able to attract the interest 

of consumers, especially for TomCat Design so that the business is being carried 

out more advanced. 

 

Keywords: Animation, Advertising, TomCat Design, Motion Graphic. 
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