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INTISARI 

 

Multimedia merupakan pemanfaatan alat atau komputer sebagai sarana 

pembuatan dan penggabungan teks, grafik, audio, animasi, atau gambar bergerak 

berupa video yang memungkinkan pemakainya berkreasi, berinteraksi, dan 

berkomunikasi. Pembuatan video  sering menerapkan teknik live action dan motion 

graphic. Agar hasil video yang diperoleh lebih hidup, dibutuhkan teknik live action 

untuk menggambarkan situasi yang serupa potongan kehidupan didunia nyata. 

Penggunaan  motion graphic dalam media promosi atau iklan di media sosial juga 

merupakan hal yang penting karena tidak perlu ada biaya yang dikeluarkan. 

Melihat latar belakang diatas, Searah Kopi meminta penulis untuk membuat 

media promosi yang diharapkan dapat memberi informasi mengenai Searah Kopi 

serta membantu dalam menambah jumlah konsumen.  

Hasil penelitian ini berupa video dengan format MP4 berdurasi sembilan 

puluh detik. Video selanjutnya diunggah pada platform media sosial seperti 

Instagram.  Penelitian dievaluasi menggunakan kuisioner dan dihitung 

menggunakan sebuah skala yang dianalisis secara deskriptif. Kuisioner dibagikan 

kepada  pemilik Searah Kopi dan pengunjung yang datang untuk mengetahui 

apakah informasi yang disampaikan oleh video promosi tersebut sudah terpenuhi.  

Kata kunci : Media Promosi, Video, Motion graphic. 
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ABSTRACT 

 

Multimedia is the use of tools or computers as a means of creating and 

combining text, graphics, audio, animation, or moving images in the form of video 

that allows users to create, interact and communicate. Video making often uses live-

action and motion graphic techniques. For the video results to be more lively, live-

action techniques are needed to describe situations that are similar to real-life 

scenes. The use of motion graphics in promotional media or advertisements on 

social media is also important because there is no need to incur costs.  

Seeing the background above, Searah Kopi asked the authors to create 

promotional media that were expected to provide information about Searah Kopi 

and help increase the number of consumers.  

The results of this study are videos in MP4 format with a duration of ninety 

seconds. The videos are then uploaded on social media platforms such as 

Instagram. The research was evaluated using a questionnaire and calculated using 

a scale that was analyzed descriptively. Questionnaires were distributed to Searah 

Kopi owners and visitors who came to find out whether the information conveyed 

in the promotional video had been fulfilled. 

Keyword : Media Promotion, Video, Motion Graphic


