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INTISARI 

Wersics adalah sebuah usaha yang bergerak dibidang clothing. Berdiri pada 

pertengahan tahun 2015 dan membuka toko di area Condongcatur, Wersics 

kemudian pindah ke area Babarsari pada awal tahun 2019. 

Dalam upaya menarik atau mendorong minat masyarakat khususnya remaja 

yang suka dengan fashion style untuk menjaga penampilan mereka dengan desain 

yang menarik dan juga upaya meningkatkan daya saing terhadap produk lain, 

Wersics telah melakukan promosi dengan cara membagikan brosur saat ada 

pelanggan datang ke toko dan poster yang ditempel di toko ataupun saat ada acara 

konser dan club motor. 

Media yang ada saat ini dirasa belum cukup untuk menampilkan beberapa 

informasi Wersics yang tidak bisa ditampilkan melalui media cetak seperti audio, 

video, dan juga motion graphic. Dari hal di atas penulis mengusulkan membuat 

sebuah video iklan yang dapat dijadikan penunjang dalam menyebarkan informasi 

dan promosi saat ini dengan melibatkan unsur multimedia yang lain seperti teks, 

gambar, video, dan suara. 

 

Kata Kunci: Iklan, Motion Graphic, Wersics
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ABSTRACT 

Wersics is a business engaged in clothing. Established in mid 2015 and 

opening a shop in the Condongcatur area, Wersics then moved to the Babarsari 

area in early 2019. 

In an effort to attract or encourage public interest, especially teenagers who 

like fashion style, to maintain their appearance with attractive designs and also to 

increase their power To compete with other products, Wersics has carried out 

promotions by distributing brochures when customers come to the store and posters 

posted in stores or at concerts and motorcycle clubs.  

The current media is deemed insufficient to display some Wersics 

information that cannot be displayed through print media such as audio, video, and 

also motion graphics. From the above, the author proposes to make a video 

advertisement that can be used as a support in disseminating information and 

current promotions by involving other multimedia elements such as text, images, 

video, and sound.  

 

Keywords: Advertising, Motion Graphic, Wersics.   


