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MOTTO 

 

 

“ To God be the Glory ” 

“ Ora et Labora ”’ 

 

“ Diberkatilah orang yang mengandalkan Tuhan, yang menaruh harapannya pada 

Tuhan” 

( Yeremia 17:7 ) 
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INTISARI 

 

 MG Property merupakan sebuah CV baru yang terdapat di Yogyakarta . MG 

Property bergerak dalam bidang penjualan tanah dan rumah . Keberadaannya masih 

belum banyak diketahui masyarakat .  Hal tersebut disebabkan oleh kurangnya media 

promosi MG Property.  

 

        Agar MG Property bisa dikenal oleh masyarakat luas , maka diperlukan sebuah 

media untuk mempromosikan CV tersebut . Salah satu media untuk 

mempromosikannya berupa video . Salah satu teknik yang digunakan untuk membuat 

video promosi adalah teknik Motion Graphic. 

 

          Video yang dihasilkan bertujuan untuk mempromosikan MG Property ke 

masyarakat. Sehingga MG Property semakin dikenal oleh masyarakat dan diharapkan 

dengan adanya media promosi ini , masyarakat mulai memakai jasa dari MG Property 

. 

 

Kata Kunci : Motion Graphic , MG Property , Promosi 
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ABSTRACT 

 

          MG Property is a new CV located in Yogyakarta. MG Property is engaged in 

land and home sales. Its existence is not widely known to society . This was caused by 

the lack of MG Property promotion media. 

 

         In order for MG Property to be known by the public, a media is needed to 

promote the CV. One of the media to promote it is video. One technique used to make 

promotional videos is the Motion Graphic technique. 

 

           The video produced aims to promote MG Property to the community. So that 

MG Property is increasingly known by the public and it is hoped that with this 

promotional media, the public will start using services from MG Property. 

 

Keywords: Motion Graphic, MG Property, Promotion 


