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MOTTO 

 

”Setiap Manusia Lahir dengan Keunikannya Sendiri 

Meniru orang lain sama halnya seperti bunuh diri” 

 

”Tidak ada yang INSTAN, semua butuh usaha dan doa 

Nikmati Saja Prosesnya” 

 

”Jangan takut gagal, 

 gagal untuk mencoba itulah GAGAL yang sesungguhnya” 

 

”Patah hati itu emang sakit 

Tapi setelahnya kamu harus bangkit” 
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INTISARI 

TVC atau television comercial merupakan salah satu produk yang 

dihasilkan dari multimedia dan juga teknologi digital. Iklan ini digunakan untuk 

mempromosikan sebuah perusahaan baik sebuah produk maupun jasa kepada 

seluruh masyarakat.  

Dalam pembuatan video iklan televisi memanfaatkan teknologi komputer 

berupa software animasi dengan teknik motion graphic. Motion graphic adalah 

teknik menggerakkan objek gambar agar gambar terlihat bergerak dengan 

menarik. 

Multimedia dan digital mempunyai peranan penting dalam penyebaran 

informasi. Kelebihan multimedia adalah menarik indra dan menarik minat. Karena 

merupakan gabungan dari banyak media berupa gambar, suara, dan text, sehingga 

dengan multimedia dapat menyampaikan informasi dengan baik. 

Kata Kunci : Iklan Televisi, Multimedia, Digital, Motion Graphics. 
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ABSTRACT 

 

Digital technology is the condult for resurgence in animated features and 

animation geberal. Technology's increasing power and spread into all areas 

modern life give the opportunity for animation to be used in a wide range of 

technologies and contexts. The effects of technology, now we can see TVc with 

new technic. One of all is animation. Animation is a technique for creativity the 

illusion of life in inanimate things.  

Motion graphics is a digital technique that combines pictures, words, 

sound and video. Motion graphics combine the languages of film, animation and 

graphic design. Combining different creative elements like typography, 

illustration, logos, shapes, and video. They are then animated or moved in a way 

that tells a story. 

Television is an excellent promotional media in promoting ads. Therefore, 

the writer makes this thesis entitled "Making Animation 2D in Gym Z Clinic 

Yogyakarta Store with Motion Graphics Technic". 

 

Keywords – Animation, Motion graphics, technology, Television commercial.


