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MOTTO 

 

"Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal 

yang harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah mereka 

menyukainya atau tidak."  

 

(Aldus Huxley) 
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INTISARI 

 

 Pada dewasa ini teknologi berkembang dengan sangat cepat terutama 

dibidang multimedia. Informasi dapat tersebar dengna banyaknya media terutama 

media Televisi. Karena Televisi dapat menayangkan audio dan juga visual 

sehingga banyak orang lebih tertarik untuk memperhatikan. Video dapat menarik 

audien 85% dibandingkan dengan media lainnya. Video yang penulis buat adalah 

berupa motion graphic. Dengan motion graphic yang di jelaskan dapat lebih 

efektif daripada dengan video live shooting karena adalah memberikan video efek 

yang tidak bisa dilakukan oleh video live shooting. 

Dalam pembuatan motion graphic ini penulis menggunakan software 

Adobe Ilustrator, Adobe After Effect, dan Adobe Premiere yang merupakan soft 

standar yang digunakan oleh professional. 

Dengan pembuatan motion graphic ini diharapkan dapat membantu dalam 

menyampaikan informasi yang ada di Nusantara 4D+  kepada masyarakat luas 

tentang produk yang di tawarkan. 
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ABSTRACT 

 

 Nowadays technology is developing very rapidly, especially in the field of 

multimedia. Information can be spread with so much media, especially Television 

media. Because Television can display audio and visuals too, so many people are 

more interested in paying attention. Videos can attract an audience of 85% 

compared to other media. The video I made is in the form of motion graphics. 

With motion graphics described it can be more effective than with live shooting 

videos because it is giving video effects that cannot be done by live shooting 

videos. 

In making motion graphics, the writer uses Adobe Illustrator, Adobe After 

Effect, and Adobe Premiere software which are soft standards used by 

professionals. 

With the making of motion graphic, it is hoped that it can help convey 

information in Nusantara 4D + to the public about the products offered. 
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