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INTISARI 

 

 

PT. Srikandi Mandiri Duta Mulia adalah agen jasa penyalur resmi dan 

terpercaya Pembantu / Asisten Rumah Tangga ( PRT / ART) , Baby Sitter, 

Pramurukti, Sopir, dan karyawan toko/rumah makan. 

Pada era modern seperti ini kita sangat akrab dengan dunia periklanan. 

Iklan selalu terlihat dimanapun dan kapanpun kita menjalankan aktivitas, baik 

dalam wujud yang dapat kita simak dan saksikan melalui layar televisi, radio, 

brosur, surat kabar hingga videotron yang ada pada sudut - sudut keramaian. 

Sebuah iklan yang baik tentu akan mampu memikat hati pemirsanya, melalui 

keselarasan bahasa, video, gambar, serta proses penggarapan yang kreatif. 

Penulis mengangkat permasalahan diatas menjadi topik permasalahan 

skripsi yang berjudul “Pembuatan Video Iklan Televisi Dengan Teknik Motion 

Graphic Pada PT. Srikandi Mandiri Duta Mulia Yogyakarta”. Melalui iklan 

televisi diharapkan  dapat membantu untuk mengenalkan perusahaan kepada 

masyarakat yang lebih luas. 

Kata Kunci – Multimedia, Iklan, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

 

 

PT. Srikandi Mandiri Duta Mulia is a service agency authorized dealer 

and reliable Assistant / Assistant Domestic (PRT / ART), Baby Sitter, Pramurukti, 

driver, employees of the store / restaurant, 

In the modern era as we are very familiar with the world of advertising. 

Advertising is always visible wherever and whenever we exercise the activity, 

either in the form that we can see and watch through the television screen, radio, 

brochures, newspapers until Videotron that is at an angle - the angle the crowd. A 

good ad will certainly be able to captivate its audience, through the harmony of 

language, video, images, as well as the cultivation of the creative process. 

The authors raised the above problem into a topic of thesis problem 

entitled "Making Video Advertising Television With Motion Graphic Technique At 

PT. Srikandi Mandiri Duta Mulia Yogyakarta ". Through television advertising is 

expected to help to introduce the company to the wider community. 

Keywords - Multimedia, advertisement, Motion Graphic. 

 


