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MOTTO 

 

 

 

“ Your parents are not just humans, 

but they are true angels in your life “ 

(Ettewolf) 

 

As long as there is breath in your lungs, 

you have the strength to fight. Go beyond your limits! 

(Sasha Novikov) 

 

Jadilah seperti pohon kayu yang lebat buahnya, tumbuh di tepi jalan. Dilempar 

buahnya dengan batu, tetapi tetap dibalas dengan buah.  

(Abu Bakar As Siddiq) 
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ABSTRAK 

 

IMPLEMENTASI TEKNIK MOTION GRAPHICS PADA VIDEO 

PROMOSI SANGGAR SENAM ANAMEDY MENGGUNAKAN METODE 

RESEARCH AND DEVELOPMENT 

 

(Ahmad Sandi Syahputra, 2023, 55 Halaman) 

 

Dalam lingkungan bisnis yang semakin kompetitif dan modern seperti sekarang ini, 

video promosi berbasis motion graphic menjadi salah satu sarana yang dapat 

memberikan keunggulan dalam menarik perhatian target pasar. Kemampuan dalam 

menggabungkan elemen visual, teks bergerak, dan animasi memberikan dimensi 

tambahan pada komunikasi merek. Artikel ini mendiskusikan bagaimana motion 

graphic mampu menciptakan narasi visual yang kuat, membangun emosi, dan 

menyampaikan pesan yang kompleks dengan cara yang lebih ringkas dan mudah 

dimengerti. Dalam penelitian ini, penulis meciptakan video promosi berbasis 

motion graphic sebagai sarana promosi untuk menarik perhatian masyarakat. 

Adapun metode pengembangan yang digunakan adalah metode Research and 

Development dengan model PPE atau (Planning, Production, Evaluation), Metode 

ini sangat berguna dalam melakukan suatu penelitian agar lebih terstruktur dan 

sesuai dengan planning yang telah ditentukan. 

 

Kata kunci : Motion Graphic, Metode R&D, Media Promosi, PPE 
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ABSTRACT 

 

IMPLEMENTATION OF MOTION GRAPHICS TECHNIQUES ON VIDEO 

PROMOTION OF ANAMEDY GYMNASTIC SCHOOL USING METHOD 

RESEARCH AND DEVELOPMENT  

 

(Ahmad Sandi Syahputra, 2023, 55 Pages) 

 

In today's increasingly competitive and modern business environment, motion 

graphic-based promotional videos are a tool that can provide an advantage in 

attracting the attention of the target market. The ability to combine visual elements, 

moving text, and animation provides an added dimension to brand communications. 

This article discusses how motion graphics can create strong visual narratives, 

build emotions, and convey complex messages more concisely and easily 

understood. In this research the author created a promotional video based on 

motion graphics as a promotional tool to attract public attention. The development 

method used is the Research and Development method with the PPE model or 

(Planning, Production, Evaluation). This method is very useful in conducting 

research so that it is more structured and in accordance with predetermined plans. 

 

Keywords: Motion Graphics, R&D Methods, Promotional Media, PPE 
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