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ABSTRACT

Promotion  is  a  communication  activity  Of the  owner  Of  a  product  or

service  aimed  at  the  community,  with  the  aim  that  the  product  or  service,  the

name Of the company and brand can be lmown to the put)lic while influencing the

community  to  buy  and  use  the  company's  products  or  services.  Promoting  a

product or service today has metamophosa. One Of them is to use the concept Of

promotional videos that are spread on YouTube.

In  an  interesting  video,  the  author  gives  a  Motion  graphic  effect  that

makes  the  video  unique  and  not  boring  to  the  audience.  Motion  graphic  is  a

branch Of graphic design art which is a combination Of illustration,  typography,

photography and videograpky using Animation techniques.

It  is  expected that  the  promotional video  can  include  visual,  sound  and

animation can explain important elements such as the process and procedure for

making a BUCINI product, which cannot be explained dy brochures or photos.

Keywords - motion graphic, kyperteasion, iiifbgraphic, video.
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INTISARI

Promosi  adalch produk atau layanan yang dimaksudkan untuk digunakan

oleh masyarakat,  dengan  tujuan menjadi  produk  atau  layanan,  mama perusahaan

dan  merek  yang  dapat  diketahui  publik.  produk  atau  layanan.  Mempromosikan

produk atau layanan saat ini memiliki metamofosa.  Salch satunya adalah dengan

menggunakan konsep video promosi yang tersebar di YouTube.

Dalam  video  yang menarik,  penulis  memberikan  efek  grafts  Gerak  yang

membuat  video  tersebut  unik  dan  tidak  membosankan  bagi  penonton.  Motion

graphic  adalah  cabang  semi  desain  grafts  yang  merupakan  kombinasi  antara

ilustrasi, tipografi, fotografi dan videografi menggunakan teknik Animasi.

Diharapkan  bchwa  video  promosi   dapat  mencakup  visual,   suara  dan

animasi dapat menjelaskan elemen-elemen penting dan prosedur untuk membuat

suatu produk, yang tidak dapat dijelaskan dengan brosur atau foto.

RAts\ KrmRi -motion graphic, hypertension. inf ographic, video.
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