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“If you wanna be rich steal from the rich.” — Fajri Caesario Ananda
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“Semua kilauan itu bukanlah emas.” — Spongebob
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INTISARI

Pada Era Ini “Industri Kreatif” sudah bukan lagi menjadi kata yang asing, dengan
peningkatan media sosial dan internet. Industri Kreatif menjadi semakin besar dan kini sedang
diproyeksikan oleh pemerintah karena potensinya yang cukup besar, dan memiliki banyak
ruang untuk berkembang, Untuk sekarang ini jumlah subsektor Industri kreatif yang ada di
daftar milik Kementrian Pariwisata dan Industri Kreatif kini berjumlah 18 dan mungkin akan
bertambah.

Pada penelitian ini, penulis mencoba mengimplementasikan teknik Motion Graphic
kedalam sebuah video kampanye berjudul “How to Become Creative Industry Artist” bersama
seorang seniman industri kreatif senior sebagai narasumber yang akan membagikan opininya
kepada para seniman muda maupun calon seniman yang akan memulai, dalam
penyampaiannya penulis melakukan perancangan yang melalui beberapa tahap yaitu : analisis,
pra-produksi, produksi, dan evaluasi.

Sebelumnya penulis menganalisis kelayakannya dari cerita yang akan dikemas dalam
Video Kampanye ini agar dapat menjadi sebuah sarana penyalur yang layak dan akurat dalam
penyampaian opini dari sang seniman kepada para calon audience nantinya.

Kata kunci : Industri Kreatif, Motion Graphic, Seniman, Video Kampanye, Promosi
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ABSTRACT

In this era, "creative industry" is no longer a foreign word, with the increase in social
media and the internet. The creative industry is getting bigger, is currently being projected
bythe government because of its considerable potential, and has a lot of room to develop.
For now, the number of creative industry sub-sectors on the list belonging to the Ministry of
Tourism and Creative Industries is now 18 and will probably increase.

In this study, the author tries to implement the Motion Graphic technique into a video
campaign entitled "How to Become a Creative Industry Artist" with a senior creative
industryartist as a resource person who will share his opinion with young and aspiring
artists who are about to start. In his delivery, the author does design through several stages,
namely: analysis,pre-production, production, and evaluation.

Previously, the writer analyzed the feasibility of the story that would be packaged in
this Campaign Video so that it could become a proper and accurate channel for conveying
theartist's opinion to potential audiences.

Keywords: Creative Industry, Motion Graphics, Artists, Video Campaigns, and
Promotion
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