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MOTTO
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ik. Dan rendahkanlah dirimu
kanlah, ‘Ya Rabb-ku,
idik aku pada waktu
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INTISARI

Motion Graphic menjadi trend didunia marketing dapat dijadikan sebagai
media promosi, memiliki berbagai keunggulan yaitu dapat memvisualkan informasi
dengan animasi dalam waktu yang cukup singkat. Motion graphic dapat
membangun atau memperkuat branding suatu perusahaan salah satunya dengan
media video iklan.

Memanfaatkan teknik animasi motion graphic sebagai media video
periklanan, penelitian dengan judul “Penerapan Motion Graphic pada perancangan
Iklan Rumah Qur’an Jogja” bertujuan agar dapat merekrut lebih banyak santri dari
segmentasi pasar yang sudah dirancang.

Video iklan dengan konsep video animasi selain dapat memuat banyak
informasi dalam waktu yang cukup singkat juga lebih efektif dan efisien dari media
poster digital. Output dari video iklan ini nantinya akan dipublikasikan melalui
media Instagram dan Youtube.

Kata kunci : motion graphic, video iklan, iklan, promosi,
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ABSTRACT

Motion Graphic has become a trend in the marketing world as a
promotional media, has various advantages which can visualize information with
animation in a short time. Motion graphics can build or strengthen a company's
branding, one of which is video advertising media.

Utilizing motion graphic animation techniques as a video advertising
media, research with the title "Application of Motion Graphic in the design of the
House of the Jogja Qur'an™ aims to recruit more students from the market
segmentation that has been designed.

Video advertising with the concept of graphic video can load a lot of
information in a short amount of time and is also more effective and efficient than
digital poster media. Output of this video will be published through Instagram and
Youtube media.

Key Word : motion graphic, advertisement video, advertisement, promotion
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