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INTISARI

Dalam penelitian ini, penulis mencoba menyelesaikan masalah dari produk
kesehatan yang disebut sebagai Bioglass. Produk ini berbentuk lempeng kaca dan
didistribusikan oleh klub bisnis bernama MCI (Millionaire Club Indonesia). Produk
ini dapat mengobati berbagai jenis penyakit. Akan tetapi, produk ini masih belum
terlalu laris. Beberapa orang tidak mempercayai khasiat dari produk Bioglass
karena dianggap tidak realistis. Oleh sebab itu, penulis ingin mempromosikan
Bioglass untuk lebih banyak orang dan-meyakinkan mereka bahwa produk ini
realistis.

Metode promosinya adalah dengan membuat film animasi 2D dengan cerita
yang dikhususkan untuk promosi Bioglass. Filmnya berjudul Spirit to Heal dan
dibuat dengan teknik frame by frame, rigging, dan morphing.

Dengan grafik yang berkualitas dan teknik animasi yang beragam, film
animasinya terlihat memukau dan bisa menarik perhatian banyak orang. Akan
tetapi, film animasinya belum selesai dikerjakan. Progress dari filmnya hanya
mencapai 67%. Masalah ini bisa terjadi karena penulis tidak dapat mengatur waktu
pengerjaan dengan baik. Penulis berharap waktu pengerjaan bisa diatur dengan
lebih baik lagi untuk semua pekerjaan yang dilakukan penulis.

Kata kunci: Bioglass, MCI, Promosi, Animasi, 2D

Xiv



ABSTRACT

In this research, the author tries to solve the problem of the health product
called as Bioglass. This product has the form of glass plate and distributed by the
business club called MCI (Millionaire Club Indonesia). This product can cure
various types of diseases. However, this product is still not sold very well. Some
people did not trust the efficacy of Bioglass because it is considered unrealistic.
Therefore, the author wants to promote Bioglass for more people and convince
them that the product is realistic.

The promotion method is to make a 2D animated film with a story devoted
to promote Bioglass: The film is titled as Spirit to Heal and it is made with frame
by frame, rigging, morphing and masking technique.

With-high quality graphic and various animation techniques, the animation
movie seems stunning and it could draw many people’s attention. However, the
animated film is not done yet. The progress of the film only reached 67%. This
problem can occur because the author cannot manage the production time
properly. The author hopes that the production time could be managed properly for
every work done by the author.

Keyword: Bioglass, MCI, Promotion, Animation, 2D
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