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INTISARI
Maraknya teknologi komputer ke dalam dunia multimedia yang kini telah digunakan
sebagai media/alat untuk berkreasi desain, audio, animasi, teks dan gambar termasuk dalam
aplikasi multimedia. llmu multimedia termasuk antara lain memiliki (Audio dan Video Player)
sebagai sarana untuk menikmati gambar bergerak, tetapi juga sebagai sarana media atau alat untuk
melakukan editing film/video seperti pembuatan video animasi, dokumenter, film indie dan FTV.
Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara media teks, grafik, dan suara
dalam suatu aktivitas pergerakan. Mendefinisikan animasi sebagai salah satu teknologi yang dapat

menjadikan gambar diam menjadi bergerak, beraksi dan berkata.

Kelebihan dari video animasi ini adalah menggunakan metode motion graphic yang
digunakan dalam sebuah karya yang berjudul ‘“Perancangan dan Pembuatan Video Animasi
Motion Graphic Kepada Toko Murah Ponsel Manyaran Sebagai Media Iklan Promosi”. Dengan
menggunakan teknik motion graphic, diharapkan mampu membantu proses Digital Marketing dan
menarik calon konsumen yang lebih luas melalui platform digital.

Kata Kunci : Multimedia, Animasi, Digital Marketing, Promosi
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ABSTRACK

The proliferation of computer technology into the multimedia world that has now been
used as a medium/tool for creating designs, audio, animation, text and pictures is included in
multimedia applications. Multimedia science includes (audio and video player) as a means to
enjoy moving pictures, but also as a media tool or tool for doing video editing such as animation,
documentary, indie videos and FTV.

Animation is a view that combines text media, graphics, and sound in a motion activity.
Defines animation as one of the technologies that can make silent pictures move, act and say.

The benefits of these animation videos are the use of the motion graphic method used in a
work entitled " Perancangan dan Pembuatan Video Animasi Motion Graphic Kepada Toko Murah
Ponsel Manyaran Sebagai Media Iklan Promosi." Using graphic techniques, it is hoped to assist
the digital process of marketing and attract broader consumer candidates through digital
platforms.

Keywords: Multimedia,Animation,DigitalMarketing,Promotion.
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