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INTISARI 

Untuk menyelesaikan masalah ini, perlu dibuat iklan berupa video dengan 

menggunakan animasi motion graphic untuk lebih memaksimalkan informasi 

tentang produk dan promo apa saja yang ada di Dazzle Yogyakarta.  

Iklan yang dibuat nantinya akan ditayangkan di televisi Yogyakarta, 

menurut penulis penayangan ditelevisi lokal agar lebih banyak warga khususnya 

Yogyakarta yang mengetahui dan berbelanja kebutuhan di Dazzle Yogyakarta.Dari 

masalah dan solusi yang telah diuraikan diatas. 

Maka penulis ingin melakukan penelitian dengan judul “Perancangan dan 

Pembuatan Iklan Televisi pada Dazzle Yogyakarta dengan metode Motion 

Graphic”. 

Kata Kunci: Motion graphic, dazzle, After effect. 
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Abstract 

To solve this problem, it is necessary to create a video ad using graphic 

animation to further maximize information about the products and promos 

available at Dazzle Yogyakarta. 

The advertisements made will be shown on Yogyakarta television, 

according to the screenwriter, who was revised so that more local people of 

Yogyakarta were found and bought at Yogyakarta Dazzle. 

So the writer wants to do research with the title "Designing and Making 

Television Ads on Yogyakarta Dazzle with Motion Graphic method". 

Keywords: Motion graphic, dazzle, After effect. 
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