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INTISARI 

 Perkembangan media sebagai sumber informasi sudah tidak hanya 

menggunakan teks atau gambar, melainkan video sebagai media penyampaian 

informasi. Penggunaan video sebagai sumber informasi memudahkan seseorang 

untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan hanya dengan melihat atau 

mendengar tanpa harus membaca. Salah satu jenis video yang digunakan oleh 

sebuah usaha sebagai sumber informasi adalah video iklan. 

 Melalui pengemasan dalam bentuk video iklan dengan menggunakan 

teknik motion graphic diharapkan mampu menyampaikan informasi mengenai 

R2M Café secara jelas dan dapat diaplikasikan setiap saat dan dimana saja. 

 Penelitian ini bertujuan untuk memberikan informasi mengenai R2M Café, 

sehingga diharapkan dengan dibuatnya video iklan ini, R2M Café dapat 

berkembang dan dikenal masyarakat secara luas. 

Kata Kunci: Iklan, R2M Café, Motion Graphic, Informasi    
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ABSTRACT 

 The development of media as a source of information is not only using 

text or images, but the video as a medium of information delivery. The use of 

video as a source of information makes it easy for a person to get the information 

needed just by sight or hearing without having to read. One type of video used by 

a business as a source of information is video advertising. 

 Through packaging in the form of video ads using motion graphics 

techniques are expected to convey information about R2M Café clearly and can 

be applied anytime and anywhere. 

 This study aims to provide information about R2M Café, so hopefully 

with this video ad made, R2M Café can grow and widely known to the public. 

Keyword: Advertisement, R2M Café, Motion Graphic, Information 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


