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INTISARI 

 

Besport Apparel merupakan sebuah perusahaan yang bergerak dibidang 

percetakan atau pembuatan kaos memiliki beberapa merchant yang menawarkan 

berbagai macam produk kaos dari berbagai macam kategori. Dalam melakukan 

pemasaran dan promosi produk kepada calon konsumen Besport Apparel 

memanfaatkan media social seperti instagram, facebook, dalam bentuk gambar 

dan video. Namun owner atau pihak perusahaan mengalami kendala dalam 

mengenalkan produk serta perusahaan. Jadi pihak perusahaan masih mengalami 

beberapa kendala terkait postingan instagram yang masih berupa gambar serta 

vidio yang kurang menarik perhatian pada calon pembeli. Pemasaran yang 

dilakukan Besport Apparel meliputi penyebaran promosi produk dan konten 

social lainnya yang berkaitan dengan kehidupan sehari – hari. Karena itu dalam 

penyebaran serta mempromosikan produk yang ada saat ini, media social 

mendapatkan peranan penting untuk mengedukasi pembeli dan calon pembeli. 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat sebuah video iklan yang dapat 

dijadikan sebagai penunjang promosi saat ini dengan melibatkan elemen 

multimedia seperti video, audio, dan motion graphic. Software yang digunakan 

adalah Adobe After Effects, Adobe Photoshop, Adobe Audition, Adobe Premiere 

Pro. Media promosi ini dibuat untuk menunjukkan keunggulan dari segi 

pelayanan Besport Apparel dan kinerja hasil proyek yang sudah dikerjakan oleh 

mereka. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah video iklan menggunakan teknik 

motion graphic pada Besport Apparel sehingga dapat meningkatkan daya tarik 

masyarakat yang lebih baik dari sebelumnya dan informasi perusahaan dapat 

tersampaikan dengan baik kepada masyarakat khususnya yang ingin 

menggunakan jasa dari Besport Apparel. 

 
Kata kunci: Besport Apparel, Video Iklan, Motion Graphic, Informasi, Promosi 
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ABSTRACT 

 

Besport Apparel is a company engaged in printing or making t-shirts and has 

several merchants that offer a wide variety of t-shirt products from various 

categories. In marketing and promoting products to potential consumers, Besport 

Apparel utilizes social media such as Instagram, Facebook, in the form of images 

and videos. However, the owner or the company experienced problems in 

introducing the product and the company. So the company is still experiencing 

some problems related to Instagram posts which are still in the form of images 

and videos that do not attract the attention of potential buyers. The marketing 

carried out by Besport Apparel includes the dissemination of product promotions 

and other social content related to daily life. Therefore, in the dissemination and 

promotion of existing products, social media plays an important role in educating 

buyers and potential buyers. 

The purpose of this research is to create an advertising video that can be 

used as a support for current promotions by involving multimedia elements such 

as video, audio, and motion graphics. The software used is Adobe After Effects, 

Adobe Photoshop, Adobe Audition, Adobe Premiere Pro. This promotional media 

was created to show excellence in terms of Besport Apparel services and the 

performance of the project results that have been carried out by them. 

The result of this research is an advertisement video using motion graphic 

techniques on Besport Apparel so that it can increase public attractiveness which 

is better than before and company information can be conveyed properly to the 

public, especially those who want to use the services of Besport Apparel. 

 

Keyword: Besport Apparel, Advertising Video, Motion Graphic, Information, 

Promotion 


