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MOTTO 

Kebanggan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi 

bangkit kembali setiap kali kita jatuh.”(Confusius) 

 

Hanya kebodohan meremehkan pendidikan. (P.Syrus) 

Ketergesaan dalam setiap usaha membawa kegagalan. “(Herodotus) 

Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah.”(Lessing) 

 

Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan 

hal yang harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah 

mereka menyukainya atau tidak.”(Aldus Huxley) 

 

Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak 

menyadari betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka 

menyerah.”(Thomas Alva Edison) 

 

Tiadanya keyakinanlah yang membuat orang takut menghadapi 

tantangan dan saya percaya pada diri saya sendiri.”(Muhammad Ali) 
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INTISARI 
 

 Iklan adalah salah satu bentuk informasi yang sering kita jumpai. Iklan 

sebagai media promosi yang memberikan barang atau jasa untuk menyampaikan 

keunggulan produk yang di berikan atau ditawarkan kepada public. 

Menyampaikan iklan dalam bentuk video juga membantu memasarkan produk 

yang ditawarkan. Dengan pembuatan iklan dalam bentuk video memberikan 

gambaran kepada para konsumen untuk bisa mempercayai produk yang 

ditawarkan oleh sebuah perusahaan. 

CV. Azmi Jaya merupakan badan usaha yang bergerak dibidang 

perdanganan umum (pengadaan Mebelair). Perusahaan ini diharapkan dapat 

menunjang peningkatan pejualan mebelair untuk CV. Azmi Jaya. 

Dalam proses pembuatan video iklan ini menerapkan motion graphic 

merupakan iklan berbentuk video. Yang dimana kata lain dari motion graphic 

adalah gambar yang bergerak. Iklan ini akan dibuat animasi motion graphic 

dengan tampilan yang menarik sehingga para penikmat iklan bisa dengan mudah 

menerima pesan yang terkandung dalam iklan tersebut. Oleh karena itu dalam 

pembuatan iklan ini menggunakan kombinasi dari beberapa aplikasi yaitu Adobe 

Ilustrator CC 2015, Adobe Photoshop CS 6, Adobe After Efect CC 2015, Adobe 

Premiere pro CC 2015, Adobe Audition CC. 

 

Kata Kunci : Motion Graphic, Iklan, Animasi 

xix 



xx 

 

ABSTRACT 
 

 

Advertising is a form of information that we often come across. 

Advertising as a promotional medium that provides goods or services to deliver 

excellence in products provided or offered to the public. Deliver ads in video form 

also helped market the products offered. With the creation of advertising in video 

form gives an overview to the consumer to be able to trust the products offered by 

a company. 

CV. Azmi Jaya is a business entity engaged in general trading 

(procurement Mebelair). The company is expected to support increased sales 

mebelair for CV Azmi Jaya. 

In the process of creating a video ad is applying motion graphic is shaped 

ads videos. That is where the other words of the motion graphic is an image that 

moves. This ad will be made animated motion graphic with an attractive display 

so that diners could easily receive advertising messages that are contained in the 

ads. Therefore in the making of this ad uses a combination of several applications 

namely Adobe Ilustrator CC 2015, Adobe Photoshop CS 6, Adobe After Efect CC 

2015, Adobe Premiere pro CC 2015, Adobe Audition CC. 

 

Keyword: Motion Graphic, Advertising, Animation 

  

xx 


