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INTISARI 

 

Cari Jamu adalah platfrom edukasi dan juga penjualan jamu yang berlokasi di 
Bandar Lampung yang bergerak pada bidang penjualan jamu herbal secara alami, dan juga 

konsultasi online secara langsung. Cari Jamu pada saat ini masih sebuah starup kecil dan 
juga belum banyak orang yang mengetahui tentang produk jamu apa yang di tawarkan. 
Tujuan dari penelitian ini yaitu membuat video iklan media promosi untuk 
menginformasikan kepada pelanggan atau masyarakat tentang produk jamu yang di 

tawarkan oleh startup tersebut. Teknik yang di gunakan dalam pembuatan video iklan 
animasi Motion Graphic pada cari jamu ini yaitu dengan menggunakan Kinetic 
Typogrhapy Animation.Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil penelitian menunjukan 
bahwa produk yang di hasilkan oleh startup Cari Jamu sangat baik, yang dimana berarti 

startup itu dapat menghasilkan produk dengan maksimal. Namun, ada beberap a hal 
hambatan yang membuat startup Cari Jamu ini merasa kekurangan dalam measarkan 
prduknya, seperti halnya masyarakat belum mengetahui tentang produk jamu untuk apa 
yang di tawarkan oleh starup tersebut.Dari uraian di atas terdapat saran kepada pemilik 

atau pendiri starup Cari Jamu agar memperluas periklanan yang lebih menarik agar 
pelanggan dapat mengetahui produk jamu apa yang di tawarkan oleh pihak starup tersebut. 

Kata kunci: Startup Carijamu, Motion Graphic, Kinetic Typography. 
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ABSTRAC 

 

Cari Jamu is an educational platform and also herbal medicine sales located in 

Bandar Lampung which is engaged in selling natural herbal herbs, as well as direct online 
consultation. Cari Jamu is currently still a small startup and not many people know about 
what herbal products are on offer. The purpose of this research is to make a promotional 
media video advertisement to inform customers or the public about the herbal products 

offered by the startup. The technique used in making Motion Graphic animated advertising 
videos for this herbal medicine is by using Kinetic Typogrhapy Animation. Based on the 
data obtained from the research results show that the products produced by the Cari Jamu 
startup are very good, which means that the startup can produce maximum products. 

However, there are several obstacles that make this Cari Jamu startup feel lacking in 
marketing its products, as well as the public does not know about herbal products for what 
the startup offers. From the description above, there are suggestions for the owner or 
founder of the Cari Jamu startup to expand more attractive advertising so that customers 

can find out what herbal products are offered by the startup.  
 
Keywords: Startup Carijamu, Motion Graphic, Kinetic Typography


