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INTISARI 

Iklan merupakan suatu hal yang penting didalam persaingan usaha. Sebuah 

perusahan dituntut untuk unggul dalam segala persaingan usaha. Salah satu dari 

banyak hal yang harus diunggulkan adalah promosi. Promosi Media kerap digunakan 

untuk menyampaikan informasi yang dimiliki perusahaan kepada konsumen melalui 

media iklan.  

Video Iklan Hachiko Petshop Muntilan menggunakan teknik motion grafis 

yang merupakan penggabungan dari, ilustrasi, tipografi, fotografi dan videografi 

dengan menggunakan teknik animasi. Maka dari itu, penulis akan menjadikan video 

iklan yang berbasis motion grafik ini sebagai media promosi untuk Perusahaan 

Hachiko Petshop Muntilan. Video iklan ini juga untuk memperkenalkan produk dan 

layanan yang dapat diperoleh konsumen di Hachiko Petshop Muntilan. 

Penulis melakukan penelitian dengan menggunakan metode pengumpulan 

data melalui sosial media milik Hachiko Petshop Muntilan dan juga di Toko Hachiko 

Petshop Muntilan. Harapan penulis dari pembuatan video iklan tersebut dapat 

meningkatkan minat konsumen terhadap produk dan layanan yang di tawarkan. 

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk membuat iklan video ini adalah Adobe 

Premiere Pro CC 2017, Adobe Illustrator CC 2017, Adobe Photoshop CC 2017. 

Kata Kunci: Motion Grafis, Iklan, Multimedia 
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ABSTRACT 

Advertising is an important thing in the business competition. A company is 

required to be excellent in any business competition. One of the many things that has 

to be seeded is promotion. Media Promotion are often used to deliver information 

about the company is through by media advertising. 

Video of Hachiko Petshop Ads using motion graphic techniques which are a 

combination of illustration, typography, photography and videography using 

animation techniques. Therefore, the author will make advertising videos based on 

motion graphics as a promotional medium for Hachiko Petshop Muntilan. This video 

advertisement also introduces products and services that can be obtained by 

consumers at Hachiko Petshop Muntilan. 

The author conducts research using the method of collecting data through social 

media of Hachiko Petshop Muntilan and also at the Hachiko Petshop Muntilan. The 

author's expectation of making these ad videos can increase consumer interest in the 

products and services that offered by Hachiko Petshop Muntilan. Software needed to 

create this video ad is Adobe Premiere Pro CC 2017, Adobe Illustrator CC 2017, 

Adobe Photoshop CC 2017. 

Keywords: Motion Graphic, Ads, Multimedia


