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INTISARI 
 

Club Sehat Harmonis merupakan salah satu club yang berada di 

Purbalingga, club ini mengadakan kegiatan konsultasi nutrisi bagi setiap orang 

yang akan mengadakan program diet dan kesehatan. Salah satu nutrisi yang 

terkenal, yaitu Nutritional Shake Mix merupakan nutrisi yang sehat mempunyai 

kandungan gizi yang baik bagi tubuh. Oleh sebab itu untuk membantu club ini 

ramai pengunjung, maka diperlukan promosi yang dikemas dalam bentuk video. 

Video promosi iklan Club Sehat Harmonis dibuat dengan menggunakan 

konsep multimedia, yaitu menggunakan motion graphic. Dalam pembuatan video 

ini dengan teknik motion graphic ini menggunakan software utama yaitu 3D 

STUDIO MAX dan software pendukung multimedia lainnya. 

Setelah video ini selesai diuji dan layak untuk dipublikasikan, kemudian 

akan diupload di situs-situs sosial media seperti facebook, twitter dan youtube. 

Selain itu juga hasil yang didapat maksimal dan dapat meningkatkan pengunjung 

di Club Sehat Harmonis. Dengan demikian penelitian ini berdampak positif bagi 

Club Sehat Harmonis . 

 
Kata Kunci : Club Sehat Harmonis, motiongraphic, 3D, media 
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ABSTRACT 

 

       Club Healthy Harmony is one club that was in Purbalingga, the club held 

a nutrition consulting activities for everyone who will run a program of diet and 

health. One well-known nutrients, namely Nutritional Shake Mix is a healthy 

nutrition has the nutrients that are good for the body. Therefore, to help the club 

is crowded, it is necessary promotion are packaged in the form of video. 

Video ad campaign Club Healthy Harmony created using the concept of 

multimedia, which uses motion graphic. In the making of this video with motion 

graphic techniques using main software STUDIO MAX 3D support and other 

multimediasoftware. 

  Once the video is completed tested and deserves to be published, then will 

diupoad on social media sites such as facebook, twitter and youtube. In addition, 

the maximum and the results obtained can increase visitors in Club Healthy 

Harmonious. This study therefore positively impact the Club Healthy 

Harmonious. 

 
Keywords : Club Sehat Harmonis, motiongraphic, 3D, media 
 


