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INTISARI 

 
 

Dalam bidang usaha tentunya penting untuk membuat informasi dan 

promosi yang efektif kepada konsumen sehingga mampu menarik konsumen untuk 

datang. PT.Janoko Berkah Jaya adalah usaha yang menawarkan Bata ringan dan 

Mortar. Terdapat Bata ringan dan Mortal yang berkualitas. Namun kurangnya 

promosi menyebabkan PT.Janoko Berkah Jaya belum dikenal secara luas dan 

belum ada peningkatan konsumen setiap bulannya. PT.Janoko Berkah Jaya 

membutuhkan media promosi dalam mendukung pengembangan produk dan 

tempat kepada masyarakat luas. Dengan adanya Pembuatan Animasi Iklan Motion 

Graphic dan Sebagai Media Promosi menggunakan Teknik Isometric Design 

Animation dan Kinetic Typography diharapkan dapat membantu memberikan 

informasi dan promosi sehingga dikenal di masyarakat luas serta meningkatkan 

pendapatan perusahaan. Penelitian ini menerapkan teknik Motion Graphic 

Isometric Design Animation dan Kinetic Typography untuk menarik dan 

memudahkan dalam penyampaiannya. Penyampaian informasi dan promosi 

berbentuk video berdurasi pendek yang nantinya mampu menghasilkan sebuah 

media promosi untuk PT.Janoko Berkah Jaya. 

 
Kata kunci: Motion Graphic, Media promosi, Informasi 
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ABSTRACT 

 
In the field of business, of course, it is important to make effective 

information and promotions to consumers so that they are able to attract consumers 

to come. PT. Janoko Berkah Jaya is a business that offers lightweight bricks and 

mortar. There are quality lightweight and Mortal bricks. However, the lack of 

promotion causes PT. Janoko Berkah Jaya not to be widely known and there is no 

increase in consumers every month. PT. Janoko Berkah Jaya needs promotional 

media to support the development of products and places to the wider community. 

With the creation of Motion Graphic Advertising Animation and as a Promotional 

Media using Isometric Design Animation and Kinetic Typography techniques, it is 

hoped that it can help provide information and promotions so that they are known 

to the wider community and increase company revenues. This research applies 

Motion Graphic Isometric Design Animation and Kinetic Typography techniques 

to attract and facilitate the delivery. Submission of information and promotions in 

the form of short videos which will later be able to produce a promotional media 

for PT. Janoko Berkah Jaya.. 

. 

 

 
Keyword: Motion Graphic, Promotional media, Information 


