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MOTTO 

 

“ Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan, maka 

apabila kamu telah selesai dari suatu urusan, kerjakanlah 

dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, dan hanya kepada 

Tuhanmulah hendaknya kamu berharap ”.(QS. Al-Insyirah 6-8) 

 

“Jika kamu lelah dengan sesuatu yang telah kamu dapatkan, 

coba ingat kembali proses yang telah kamu lewati, banyak orang 

yang kurang beruntung darimu” 

 

“Sesuatu yang belum dikerjakan, tampak mustahil; kita baru 

yakin jika kita telah berhasil”.(Evelyn Underhill) 

 

“Kau tidak akan pernah mampu menyebrangi lautan sampai 

kau berani berpisah dengan daratan”. (Christoper Colombus) 

 

“ Berbakti dan bahagiakanlah kedua orang tua kita karena 

Ridhanya orang tua itu Ridhanya Allah SWT dan Murkanya 

orang tua itu murkanya Allah SWT. ” 

 

“Jadikan keluarga sebagai prioritas, segalanya akan menjadi 

mudah”.(Tri Yunitasari) 

 

“Ketika kita sudah berusaha dan berdoa dengan maksimal, hal yang 

selanjutnya kita lakukan adalah pasrah dan serahkan semua pada 

yang Maha Kuasa”. (Tri Yunitasari)
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 INTISARI 

 

Chiviraze adalah salah satu Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) yang 

bergerak dalam bidang makanan ringan terbaru, makanan ringan yang sehat dan 

bebas dari bahan zat aditif adalah tujuan utama dari Chiviraze. Untuk medukung 

sebuah kemajuan, perusahaan membutuhkan suatu media promosi salah satu 

media untuk mempromosikan  perusahaan adalah pembuatan iklan. 

Video merupakan salah satu media promosi yang banyak digunakan untuk 

menampilkan dan menjelaskan suatu perusahaan dan produk perusahaan. Dengan 

adanya video promosi dapat membantu usaha ini lebih dikenal oleh masyarakat 

luas dan juga dapat digunakan pada situs web maupun sebagai media pendukung 

presentasi saat mengadakan meeting dengan perusahaan lain yang bersangkutan. 

Terdapat beberapa teknik dalam pembuatan video promosi , salah satunya 

adalah teknik motion graphic. Penggabungan teks, foto atau gambar yang akan di 

sajikan dalam  video dengan teknik motion grapic. 

 

Kata Kunci : Chiviraze , Video Promosi, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

 

Chiviraze is one of Micro, Small, Medium Enterprises (UMKM) engaged 

in the latest light meals, snacks healthy and free from additives is the main goal of 

Chiviraze. To endorse progress, the company needs a media campaign one of the 

media to promote the company is making video ads. 

Video is one of the media campaign that is widely used to display and 

describe a company and the company's products. With the promotional video can 

help these businesses better known by the public and can also be used on the 

website as well as supporting media presentation during a meeting with the other 

companies concerned. 

There are several techniques in the manufacture of promotional videos, 

one of which is a motion graphic techniques. Merging text, photo or image that 

will be presented in the video with grapic motion technique. 

 

Keywords: Chiviraze, Video Promotion, Motion Graphic


