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INTISARI 

 

 

Pisang Manja merupakan salahsatu usaha kuliner kekinian siap saji yang 

baru saja berdiri. Pisang Manja menyajikan camilan sehat dengan penyajian yang 

praktis sehingga sangat cocok untuk mereka yang lebih memproritaskan untuk 

kesehatan setiap apa yang di konsumsinya. Namun promosi masih menguunakan 

foto-foto makanan, tidan dijelaskan isian makanan tersebut dan produknya maka 

informasi belum sepenuhnya tersampaikan. 

 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk memenuhi kebutuhan tersebut 

dengan mengimplementasikan video promosi motion graphic sebagai salah satu 

media penyampaian informasi di media sosial yang menampilkan isian dari camilan 

tersebut agar promosi lebih tersampaikan dan lebih dikenal banyak orang. 

 

Hasil akhir dari pengimplementasian ini adalah video promosi motion 

graphic. Video motion graphic ini menjelaskan permasalahan yang dihadapi pisang 

manja dan solusi yang ditawarkan yaitu menjelaskan produk dan keunggulan 

dengan menarik dan dapat di pahami secara baik. 

 

Kata Kunci:    video promosi, makanan, media informasi, motion graphic 
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ABSTRACT 

 

Pisang Manja is one of the contemporary ready-to-eat culinary businesses 

that has just been established. Pisang Manja serves healthy snacks with a practical 

presentation so it is perfect for those who prioritize the health of everything they 

consume. However, the promotion still uses photos of food, and the contents of the 

food and the product are not explained, so the information is not fully conveyed. 

 

One effort that can be made to meet this need is by implementing a motion 

graphic promotional video as a medium for conveying information on social media 

that displays the contents of the snack so that the promotion is more conveyed and 

better known by many people. 

 

The end result of this implementation is a motion graphic promotional 

video. This motion graphic video explains the problems faced by spoiled bananas 

and the solutions offered, namely explaining products and advantages in an 

interesting and understandable way. 

 

Keywords: promotional videos, food, information media, motion graphics 

 

 

 

 

 

 


