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MOTTO 

 

“Sukses adalah saat persiapan dan kesempatan bertemu.” 
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“Terkadang orang dengan masa lalu paling kelam akan menciptakan masa depan 

paling cerah.” 
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“Menuntut ilmu adalah takwa. Menyampaikan ilmu adalah ibadah. Mengulang-

ulang ilmu adalah zikir. Mencari ilmu adalah jihad.”  
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INTISARI 

Iklan adalah salah satu dari bentuk penyampaian informasi tentang barang 

ataupun jasa dari pelaku usaha yang ditujukan kepada konsumennya,  dengan 

informasi di dalam iklan diharapkan dapat digunakan sebagai panduan bagi 

konsumen untuk memilih dan kemudian membeli barang dan jasa dengan tepat. 

Jusi Merasi adalah salah satu kafe yang sedang berkembang di daerah Musi 

Rawas, namun tidak diimbangi dengan daya tarik dari iklan. Tujuan pembuatan 

iklan animasi ini agar perusahaan ini dapat dikenal lebih jauh di masyarakat. Dalam 

pembuatan iklan animasi, penulis menggunakan teknik motion graphic dengan 

alasan mampu menampilkan kemungkinan yang tidak terbatas, mudah diingat, dan 

membutuhkan biaya yang lebih sedikit dibandingkan teknik liveshoot. 

Dengan adanya iklan animasi ini diharapkan menambah daya tarik 

masyarakat untuk datang ke kafe Jusi Merasi. 

 

Kata Kunci : Motion Graphic, Iklan, Animasi ,Kafe Jusi Merasi. 
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ABSTRAK 

Advertising is one of the forms of delivering information about goods or 

services from business actors aimed at consumers, with the information in 

advertisements expected to be used as a guide for consumers to choose and then 

buy goods and services appropriately. 

Jusi Merasi is one of the growing cafes in the Musi Rawas area, but it is not 

matched by the attractiveness of advertising. The purpose of making this animated 

advertisement is so that this company can be known further in the community.In 

making animated advertisements, the author uses motion graphic techniques on the 

grounds of being able to display unlimited possibilities, easy to remember, and 

requires less cost than liveshoot techniques.  

With this animated advertisement, it is hoped that it will add to the public's 

attraction to come to the Jusi Merasi café 

Keywords : Motion Graphic, Advertising, Animation ,Cafe. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   


