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INTISARI

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 Jepang

konsumen juga bisa request booking da tiket untuk musisi yang akan

melangsungkan konse epang, gga pendaftaran fan club

official untuk m ng ada g dengan perusahaan
si yang mudah ami oleh calon

kons ntang a; ng sekaligus m a, kenapa

melalui Titip

membantu perusahaan memperkens

m melakukan order, maka peneliti memb

aian informasi berupa video animasi. Med:

tersampaikan secara optimal sehingga memperm

vu:"-m de

sejenis, pas

nakan teknik motion graphic. Karena g tidak
i asi k. Sehin,

tidak

Kata Kunci: Titip Jepan
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ABSTRACT

Titip Jepang is a company which works in the field of goods order services
from japan webstore and sent to Indonesia. In addition to reciving goods of orders

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



