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INTISAI

Titip  Jepang  adalah  sebuah  perusahaan  yang  bergerak  di  bidang  jasa

penitipan  barang  yang  di  order  dari  Jepang  dan  di  kirim  ke  Indonesia.  Selain

menerima request order berupa barang yang di kirim ke Indonesia, di Titip Japang

konsunen juga  bisa  request  booking  dan  order  tiket  untuk  musisi  yang  akan

melangsungkan  konser  di  Jepang,  tiket  wisata.  hingga  pendaftaran  fan  club

official untck musisi yang ada di Japang. Agar dapat bersaing dengan peruschaan

sejeris, pasti di bufuhkan beragam informasi  yang mudah di pahani oleh calon

konsunen  tentang  apa  itu  Titip  Jepang  sekaligus  meyakinkan  mereka,  kenapa

hanis order melalui Titip Japang.

Untuk   membantu  perusahaan   memperkenalkan  jasa   dan  meyakinkan

konsunen  dalam  melckukan  order,  maka peneliti  membuat  suatu  iklan  sebagai

media  penyampaian  informasi  berupa  video  animasi.   Media  ini  dibuat  agar

infomasi  dapat  tersampaikan  secara  optimal   sehingga  mempemudah  calon

konsunen dalam memahami jasa apa yang di tawarkan perusahaan dan kenapa

harus order lewat perusahaan ini.

Dalam    proses    pembuatan    video    animasi     ini,    peneliti     memilih

menggunakan  teknik  motion  graphic.  Karena proses  pembuntannya  yang  tidak

terlalu lama, juga hasilnya yang menarik.  Sehingga, bisa membunt penontomya

tidak mudah bosan.

Kalrfu Kunct.. Titip Jepang, Motion Graphic, Animasi
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ABSTRACT

Titip Japang is a company which works in the field of goods order services

from japan webstore and sent to hdohesia. In addition to reciving goods of orders

which would sent to Indonesia,  at Titip Jepang customer can also request booking

dan  order  a  ticket  for  musicians  who  will  organize  a  concerts  in  Japan,  tour

tickets,  until  registration  official  fan  club  for  musicians  in  Japan.  In  order  to

compete with similar companies, definitely needed variety of infomation that is

easily understood by potential customers about what is Titip Japang and convince

them, why should order at Titip Jepang.

To  help  the  companies  introduce  them  services  and  convice  potential

customers  to  order,  then  the  researchers  create  ads  as  a  medium  to  convey

infomation  in the  fom  of animated video.  This  medium  is  made to  conveyed

infomation  optinally  so  prospective  customers  more  easily  understand  the

services offerd by the company and why should order at that's companies.

In the process of making this video animation, the researchers chose to use

motion graphic technique. Because the manufacturing process is not too long, also

the interested result. So, it made the audience not easily bored.

Keyword: Titip Jepang, Motion Graphic, Arlirnation


