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INTISARI 

 

Dunia animasi sekarang sudah sangat berkembang, salah satu 

perkembangan animasi yang cukup revolusioner yakni digunakannya animasi 

sebagai media promosi yang dipandang lebih menarik baik itu promosi produk 

maupun jasa. 

TRAINIT yang bergerak dibidang pendidikan menghadapi kekurangan 

dalam promosi tentang jasa yang ditawarkan. Terutama ketika team TRAINIT 

dipanggil sebagai pemateri disuatu tempat, mereka hanya membagikan gambar 

atau brosur sebagai media promosi. Oleh karena itu berdasarkan penjelasan diatas, 

maka penulis tertarik untuk membuat video animasi sebagai media promosi 

TRAINIT. 

Permasalahan yang akan dibahas dalam hal ini adalah bagaimana cara 

membuat video animasi yang bertujuan untuk meningkatkan minat calon siswa 

agar memilih TRAINIT sebagai tempat belajar yang berkualitas. Proses 

pembuatan video animasi ini menggunakan perangkat lunak Adobe Illustrator CC, 

Adobe Premiere CC, Adobe Audition CC, Adobe After Effect CC, Adobe 

Photoshop CC. Dengan menggunakan perangkat lunak tersebut diharap dapat 

menghasilkan video animasi yang baik sebagai media promosi TRAINIT. 

 

Kata Kunci:    Promosi, Animasi, Video, Adobe CC 
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ABSTRACT 

 

 

The world has come to a time when animation is so well executed. One of 

the most cutting edge animation technology is: the usage of animation, which is 

more interesting and entertaining , as a marketing media.  

An education institution, TRAINIT, is now facing a lack of ways to 

market its product. It was proven right when TRAINIT was invited as a guest in 

an event. They only published brochures as a form of marketing their product. 

Thus, we feel interested to make an animation video regarding the issue above, as 

a mean of helping TRAINIT with their marketing issues. 

The issue that will be mentioned here is: how to make animation videos as 

something that will attract students to choose TRAINIT as an education instructor. 

The making of animation videos is executed with several softwares, they are: 

Adobe Illustrator CC, Adobe After Effect CC, Adobe Premiere CC, Adobe 

Audition CC, and Adobe Photoshop CC. With these softwares, we hope that we 

can produce high quality animation videos as a marketing media for TRAINIT. 

 

Keyword: Promotion, Animation, Video, Adobe CC 

 

 

 

 

 


