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INTISARI

Puspadanta adalah lembaga yang membantu mengeksplorasi bakat

seseorang dengan sistem pembekalan dasar “Naturan Ability Broadcasting

Systemize” di Yogyakarta yang berlokasi di Jl. Imogiri Timur KM.10 Kerto,

Pleret, Bantul, Yogyakarta, yang di dirikan tanggal 11 september 2000 oleh Eny

Esyta Kolopaking, Ali Masrum & Dedi Triyono ( tiga bersaudara ). Yang saat ini

dihadapan banyak pesaing lainnya. Lembaga ini harus menjadi lebih kompetitif

agar tetap bertahan hidup dan berusaha menjadi yang terbaik. Kebutuhan untuk

mempublikasikan profil dan portofolio lembaga penting bagi reputasi dari

lembaga sehingga dapat menciptakan lembaga yang terpercaya.

Salah satu upaya yang dilakukan untuk memenuhi kebutuhan tersebut

adalah dengan merancang video infografis sebagai salah satu media panyampaian

informasi yang dapat digunakan untuk mempublikasikan profil dan program

layanan dan keunggulan yang dinilai penting bagi reputasi lembaga itu sendiri.

Penggunaan video infografis Puspadanta dengan tujuan agar mampu menciptakan

daya saing serta menjadikan lembaga yang memiliki integritas.

Video infografis dari Puspadanta Visual Ekspresi memiliki durasi 3 menit

yang didistribusikan digital melalui media sosial perusahaan. Mengingat video

infografis ini, branding perusahaan diharapkan dapat menciptakan yang baik,

dapat diandalkan, dan memiliki prospek bagus di mata pelanggan potensial,

investor, dan masyarakat umum.

Kata Kunci : Infografis, Multimedia, Animasi 2D, Media Informasi, Motion

Graphic.
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ABSTRACT

Puspadanta is an institution that helps explore one's talents with the basic

provisioning system "Naturan Ability Broadcasting Systemize" in Yogyakarta,

located on Jl. Imogiri Timur KM.10 Kerto, Pleret, Bantul, Yogyakarta, which was

founded on 11 September 2000 by Eny Esyta Kolopaking, Ali Masrum & Dedi

Triyono (three brothers). Which is currently in the presence of many other

competitors. This institution must become more competitive in order to survive

and try to be the best. The need to publish an institution's profile and portfolio is

important to the reputation of the institution so as to create a trusted institution.

One of the efforts undertaken to meet these needs is to design infographic

videos as one of the media delivery of information that can be used to publish

profiles and service programs and advantages that are considered important for

the reputation of the institution itself. The use of Puspadanta infographic videos

with the aim to be able to create competitiveness and make institutions that have

integrity.

The infographic video from Puspadanta Visual Ekspres has a duration of

3 minutes which is distributed digitally via corporate social media. Given this

infographic video, corporate branding is expected to create good, reliable, and

have good prospects in the eyes of potential customers, investors, and the general

public.

Keyword : Infographics, Multimedia, 2D Animation, Media Information, Motion

Graphic.
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