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INTISARI 
 

Berkembangnya teknologi di era saat ini membawa peran yang sangat 

berguna bagi globalisasi. Dengan adanya perkembangan ini, segala bentuk 

pembelajaran dapat mudah diakses melalui alat-alat digital. Dengan kemudahan 

yang disuguhkan, teknologi kini juga bisa digunakan untuk kepentingan 

konvensional suatu pihak, seperti promosi. Salah satu contoh dari perkembangan 

teknologi era ini adalah adanya media penyampaian visual multimedia seperti 

animasi; yaitu teknik dalam pembuatan karya audio visual yang mengacu pada 

pengaturan waktu gerakan berupa potongan gambar-gambar berurutan yang dibuat 

agar karakter yang dimunculkan terlihat hidup dan realis.  

 

Animasi sendiri sering digunakan sebagai media promosi di kehidupan 

sehari-hari. Dengan begitu, penilitian ini penulis buat untuk menyampaikan animasi 

sebagai alternatif media promosi Cylo eSports guna mendukung kemajuan 

perusahaan tersebut. Teknik animasi yang digunakan penulis dalam pembuatan 

media promosi ini adalah teknik Motion Graphic yang dinilai lebih efektif dalam 

penyampaian visual karena mudah dimengerti serta dapat menarik perhatian 

audiens. Aplikasi penting yang digunakan dalam pembuatan video animasi ini 

adalah Adobe After  Effect CC 2017 dan CorelDraw X7.  

Hasil akhir yang dihasilkan penelitian ini berupa video berdurasi  1 menit 16 

detik yang berisikan segala informasi penting mengenai Cylo guna menyampaikan 

maksud dan tujuan dari perusahaan kepada target audiens. Video ini akan 

dipromosikan melalui media online pada semua platform yang mumpuni, salah 

satunya mengunggah di kanal YouTube. 

 

Kata Kunci: Teknologi, Promosi, Animasi, Cylo eSports  
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ABSTRACT 
 

The development of technology in this era brings a very useful role for 

globalization. With this mentioned development, all forms of learning can be easily 

accessed through digital tools and platforms. With those convenience has served, 

technology nowadays can also be used for conventional purposes, such as a 

promotion. One of many examples from technology development in this era, is a 

visual delivery of multimedia such as animation; a technique of photographing 

successive drawings or positions of models to create an illusion of movement as 

sequences to look more alive and realistic. 

The animation itself often used as a media promotion on a daily life. Thus, 

the writers made this research to deliver that animation can be used as a media 

promotion for Cylo eSports to support company’s progress. The animation 

technique writers were using is motion graphic which is considered more effective 

to deliver visuals because they’re easy to be understood and also attracts 

audiences’ attention. An important app that used in this animated video were Adobe 

After Effect CC 2017 and Adobe Premiere Pro 2017. 

The final result of this study is a 1 minute and 16 seconds video that contains 

all important information about Cylo to convey the intentions and the objectives of 

its company to target audiences. This video will be promoted and will be uploaded 

to all capable online media platforms, like YouTube. 

 

Keywords : Technology, Promotion, Animation, Cylo eSports


