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INTISARI

Persaingan bisnis yang semakin beragam mendorong penulis untuk
memberikan inovasi dan hasil dari yang selama ini penulis pelajari . Selain itu penulis
mengharapkan semakin maju pula persaingan bisnis di indonesia. Untuk itu penulis
memulai memberikan inovasi di BMS PANCING yang terletak di Jalan Pandansimo
Km 3, Sambeng, Poncosari, Srandakan; Bantul, Yogyakarta. Penulis berharap inovasi
yang di berikan akan bermanfaat, karena persaingan bisnis pada bidang yang sama
semakin banyak.

Untuk-membuat inovasi penulis membuat Skripsi yang berjudul Pembuatan
Iklan pada BMS PANCING dengan Teknik Motion Graphic Sebagai Media Promosi.
Skripsi- ini berisi pembuatan iklan yang menarik untuk meningkatkan minat
konsumen untuk berbelanja peralatan pancing di BMS PANCING. Proses pembuatan
iklan ini menggunakan Software Adobe After Effect, Adobe Premiere, Adobe
Audition dan Adobe llustrator .

Tentunya dengan iklan ini masyarakat luas akan lebih mengenal dan tahu
tentang toko BMS PANCING yang menjual berbagai peralatan untuk memancing.
Sehingga masyarakat lebih tahu kelebihan-kelebihan yang di tawarkan oleh BMS
PANCING. Iklan ini akan membantu BMS PANCING untuk menghadapi persaingan
bisnis yang semakin beragam.

Kata kunci : Motion graphic, Media promosi, Video, Iklan
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ABSTRACT

The Increasingly diverse business competition encourages authors to
provide innovation and results from those that have been studied. In addition the
authors expect more advanced business competition in Indonesia. For that the author
started to provide innovation in BMS PANCING located on Jalan Pandansimo Km 3,
Sambeng, Poncosari, Srandakan, Bantul, Yogyakarta. The authors hope that
innovation will be useful, because business competition in the same field more and
more.

To make the innovation of the author create a Thesis entitled the making of
ads on BMS PANCING with the technique of Motion Graphic as Media Promotion.
This thesis contains an interesting ad creation to increase consumer interest to shop
for fishing equipment in BMS PANCING. The process of making this ad using
Software Adobe After Effect, Adobe Premiere, Adobe Audition and Adobe Illustrator .

Of course with this ad the public will be more familiar with-and know about
BMS PANCING store that sells various equipment for fishing. So the public better
know the advantages offered by BMS PANCING. This ad will help BMS PANCING to
face the increasingly diverse business competition.

Keywords: Motion graphic, Promotion media, Video, Advertisement
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