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INTISARI 

Seiring dengan perkembangan dunia dibidang teknologi esports, maka banyak pula 

event-event yang banyak diselenggarakan oleh beberapa pihak penyeleggara 

esports seperti turnamen Nasional MSC untuk divisi permainan Mobile legend dan 

juga TI Dota 2 untuk divisi permainan Dota 2. Motion Graphic adalah Rangkaian 

gabungan desain-desain yang berbasis media visual dengan memasukkan berbagai 

elemen di dalamnya, seperti Ilustrasi, Tipografi, hingga Fotografi. Keunggulan dari 

Motion graphic adalah bisa memvisualisasikan apa yang tidak bisa divisualisasikan 

oleh teknik iklan lain seperti halnya poster, brosur maupun liveshoot sekalipun. 

Oleh karena itu, penulis bermaksud membuat ide promosi/iklan baru yaitu dengan 

membuat Iklan Event game Moba Berbasis Motion Graphic Dengan Teknik Kinetic 

Typography. Dengan pembuatan iklan yang menarik, tentunya juga akan membuat 

daya tarik yang lebih kepada masyarakat. 

Kata kunci : Motion graphic, Iklan, Game 
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ABSTRACT 

Along with the world developments in esports technology, many events are 

organized by several parties such as the MSC National Tournament for the Mobile 

legend Game division, as well as TI Dota 2 for the game division of the Dota 2. 

Motion Graphic is a composite set of designs based on visual media by 

incorporating elements in them, such as illustration, typography, and photography. 

The advantage of Motion graphic is to visualize what can not be visualized by other 

advertising techniques such as posters, brochures or liveshoot though. 

Therefore, the author intends to create a new promotional/advertising idea by 

creating a Motion Graphic-based Moba Event game ad with the Kinetic 

Typography technique. With the creation of interesting ads, it will also make more 

attraction to the community. 

Keywords : Motion graphic, Advertising, Game   


