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INTISARI 

 

 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan membuat suatu media promosi 

iklan dengan teknik Motion graphic 2D untuk PT Nasmoco Bengawan Motor 

Klaten. 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

Research dan development atau penelitian dan pengembangan, dalam 

mengembangkan produk digunakan model Vilamil-Molina. Tahapan penelitian ini 

dimulai dari tahap pengumpulan data, perencanaan, analisis, produksi, testing dan 

implementasi. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 

Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro dan Adobe Illustrator. 

Hasil penelitian menghasilkan sebuah produk untuk disalurkan terlebih  

dahulu dengan pengujian kuisioner kepada responden. Hasil dari video ini 

menghasilkan video dengan durasi 2 menit 39 detik dengan fromat mp4. 

Pengujian responden yang telah dilakukan dengan jumplah responden sebanyak 

50 dari 8 jumlah pertanyaan menghasilkan nilai index presentasi rata-rata sebesar 

89,45%. Nilai ini menunjukkan bahwa produk yang dibuat berupa Video Motion 

Graphic dapat dikatakan berhasil dengan makna nilai sangat baik. 

 

Kata Kunci : Motion, produk, Video, Vilamil-Molina 
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ABSTRACT 

 

This research was conducted with the aim of creating an advertising 

promotion media with 2D Motion graphictechniques for PT Nasmoco Bengawan 

Motor Klaten.  

The approach used in this study is the research and development 

approach, in developing the product the Vilamil-Molina model is used. The stages 

of this research start from the stages of data collection, planning, analysis, 

production, testing and implementation. The software used in this research 

includes Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro and Adobe Illustrator. 

The results of the research produce a product to be distributed by first 

testing the questionnaire to the respondents. The results of this video produce a 

video with a duration of 2 minutes 39 seconds in mp4 format. Respondent testing 

was carrie out with 50 respondents and 8 questionts resulting in an average 

presentation index value of 89,45%. This value indicates that the product made in 

from of Video Motion Graphic can be said to be successful with the meaning of 

very good value 

 

Keywords : Motion, Product, Video, Vilamil-Molina 
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