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MOTTO 

 

“That person who helps others simply because it should or must be done, and 

because it is the right thing to do, is indeed without a doubt, a real superhero.” 

—Stan Lee 

 

“Hidup seperti Larry.” 

—Patrick Star 

 

“Ok.” 

—Saitama. 
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INTISARI 

 

Iklan menjadi hal penting untuk mencapai suatu target bisnis dalam 

meningkatkan upaya daya tarik penjualan barang dan jasa. Pada masa ini, terdapat 

banyak bentuk periklanan. Salah satunya adalah iklan video. Pembuatan video 

iklan ini merupakan salah satu wujud nyata dari sebuah karya cipta yang 

menggunakan fasilitas perangkat lunak pada komputer pada bidang multimedia 

dengan berusaha menggabungkan antara gambar, teks, suara, animasi dan video. 

Jogja Smart Service adalah salah satu program aplikasi berbasis android 

dari pemerintah kota yogyakarta yang dibuat untuk memberikan pelayanan kepada 

masyarakat kota yogyakarta. Berbagai pelayanan tersedia di dalam aplikasi 

tersebut seperti pelayanan kedaruratan, pelayanan tentang informasi sekitar kota 

yogyakarta, dan pelayanan pengaduan ke pemerintah kota yogyakarta. Kurangnya 

minat dari masyarakat untuk menggunakan aplikasi tersebut membuat penggunak 

aplikasi tersebut masih sedikit, sehingga dibutuhkan sebuah media promosi 

kepada publik mengenai aplikasi Jogja Smart Service. 

Pembuatan media promosi berbentuk video iklan layanan masyarakat 

sebagai media sosialiasi aplikasi Jogja Smart Service menggunakan teknik motion 

graphic dan akan ditayangkan di videotron. Dengan dibuatnya video iklan 

layanan masyarakat ini, maka diharapkan mampu untuk menarik minat 

masyarakat untuk menggunakan aplikasi Jogja Smart Service. 

Kata kunci : Iklan, Jogja Smart Service, Videotron, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

Advertising becomes important to achieve a business target in increasing 

efforts to attract sales of goods and services. At this time, there were many forms 

of advertising. One of them is video advertising. Making this advertising video is 

one of the concrete manifestations of a copyrighted work that uses software 

facilities on computers in the multimedia field by trying to combine images, text, 

sound, animation and video. 

Jogja Smart Service is one of the android-based application programs 

from the city government of Yogyakarta that was made to provide services to the 

people of the city of Yogyakarta. Various services available in the application 

such as emergency services, information services around the city of Yogyakarta, 

and complaint services to the city government of Yogyakarta. The lack of interest 

from the public to use the application makes users of the application still a little, 

so we need a media campaign to public about the application of Jogja Smart 

Service. 

Making promotional media in the form of public service video ads as a 

media for socializing Jogja Smart Service applications using motion graphic 

techniques and will be aired in videotron. By making this public service ad video, 

it is expected to be able to attract the public to use the Jogja Smart Service 

application. 

Keyword : Advert, Jogja Smart Service, Videotron, Motion Graphic 
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