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INTISARI

Carijamu merupakan startup yang bergerak di bidang edukasi dan e-commerce
khusus produk jamu dan segala macam produk herbal pertama di Indonesia yang sering
disebut dengan carijamu.id. Penjualan jamu ini berlokasi di Bandar Lampung, selain
menjual jamu dan herbal startup ini juga menyediakan konsultasi secara online. Startup
Carijamu pada saat ini masih dalam tahap pengembangan, sehingga masih banyak
masyarakat yang belum mengetahui produk yang ditawarkan oleh startup ini. Tujuan
dari penelitian ini untuk memberikan informasi kepada masyarakat tentang startup
Carijamu dan berbagai produknya. Penelitian ini menggunakan teknik motion graphic
yang diterapkan dalam video animasi karakter dua dimensi pada startup Carijamu.
Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil penelitian menunjukan bahwa produk yang
ditawarkan oleh startup Carijamu sangat baik, yang dimana startup Carijamu dapat
menghasilkan produk dengan maksimal. Namun, ada beberapa hambatan yang membuat
startup Carijamu belum berkembang dalam memasarkan produknya. seperti halnya
masyarakat yang belum mengetahui produk yang ditawarkan oleh startup Carijamu. Dari
uraian di atas penulis memberikan saran kepada pemilik atau pendiri startup Carijamu
agar dapat memperluas periklanan yang lebih menarik, sehingga masyarakat dapat
mengetahui startup Carijamu dan produknya.

Kata kunci: Startup Carijamu, Animasi 2D, Motion Graphic.
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ABSTRACT

Carijamu is a startup engaged in the field of education and e-commerce,
specifically for herbal products and all kinds of herbal products, the first in Indonesia,
which is often called carijamu.id. This herbal medicine sale is located in Bandar
Lampung, apart from selling herbs and herbs this startup also provides online
consultations. The Carijamu startup is currently still in the development stage, so there
are still many people who don't know about the products offered by this startup. The
purpose of this research is to provide information to the public about the startup
Carijamuand its various products. This study uses motion graphics techniques that are
applied in two-dimensional character animation videos at Carijamu startup. Based on
the data obtained from the research results, it shows that the products offered by
Carijamu startups are very good, in which Carijamu startups can produce maximum
products. However, there are several obstacles that prevent Carijamu's startup from
developing in marketing its products. just like people who don't know about the
products offered by startup Carijamu. From the description above, the author provides
advice to the owners or founders of Carijamu startups in order to expand more
attractive advertisements, so that people can get to know Carijamu startups and their
products.

Keyword: Startup Carijamu, 2D Animation, Motion Graphic.
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