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INTISARI 

 

Pada era digital sekarang ini teknologi informasi semakin maju, seiring 

dengan berkembangnya ide dan kreatifitas para ahli teknologi. Perkembangan 

multimedia saat ini memberikan peluang bagi masyarakat untuk mempermudah 

aktivitas mereka sehari-hari, salah satu pemanfaatan multimedia sebagai media 

promosi [2]. Salah satu variasi media dalam menyajikan sebuah informasi adalah 

motion graphic, motion graphic menggabungkan semua elemen multimedia seperti 

gambar, teks, suara dan animasi dalam menyajikan informasi yang menarik. 

Sehingga audiens yang menyaksikan lebih tertarik untuk mengikuti informasi yang 

disajikan. Media promosi yang menggunkan teknik motion graphic informasi yang 

di sajikan mudah untuk dimengerti karena informasi yang disampaikan berbentuk 

visual dan audio [3]. Berdasarkan hal tersebut Penelitian memvisualisasikan produk 

internet rumahan Fiberstream dari PT. Media Sarana Data (GMEDIA) sebagai  

pembaharuan model iklan sebelumnya untuk media sosial Instagram sebagai media 

informasi kepada konsumen. 

Dalam perancangan motion graphic terdapat 3 tahapan yaitu tahapan pra 

produksi, produksi dan pasca produksi. software yang digunakan untuk pembuatan 

motion graphic terdiri dari adobe photoshop, adobe illustrator, adobe after effect, 

adobe premier pro, adobe media encode. Kegiatan pra produksi meliputi 

mempersiapkan ide dan konsep yaitu promo akhir tahun pada harga dan 

penambahan kecepatan wifi untuk pelanggan fiberstream Gmedia, pembuatan 

storybuard dan naskah. tahap produksi dilakukan pengumpulan asset video melalui 

software adobe illustrator dan photoshop, kemudian adobe after effect digunakan 

untuk pembuatan motion graphic. setelah konten selesai dibuat maka rendering 

menggunakan adobe media encode karena hasil export dari software ini dapat 

menghasilkan format file H.264. penambahan backsound dan transisis ini penulis 

menggunakan adobe premiere pro 2021. 

Hasil dari penelitian ini yaitu berupa iklan promo akhir tahun berupa motion 

graphic fiberstream.  

 

Kata kunci: motion graphic, adobe, multimedia, media promosi, GMEDIA 
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ABSTRACT 

 

In digital era, information technology is increasingly advanced, along with 

the development of ideas and creativity of technology experts. The development of 

multimedia today provides opportunities for people to facilitate their daily 

activities, one of which is the use of multimedia as a promotional medium [2]. One 

of the variations of media in presenting information is motion graphic, motion 

graphics combine all multimedia elements such as images, text, sound and 

animation in presenting interesting information. So that the audience who watched 

was more interested in following the information presented. Promotional media 

that use motion graphic techniques, the information presented is easy to understand 

because the information conveyed is in the form of visual and audio [3]. Based on 

this, the research visualized Fiberstream home internet advertising products from 

PT. Media Sarana Data (GMEDIA) as an update to the previous advertising model 

for Instagram social media as a medium of information to consumers. 

In motion graphic design, there are 3 stages, namely pre-production, 

production and post-production stages. Software used for motion graphic creation 

consists of Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe After Effect, Adobe Premier 

Pro, Adobe Media Encode. Pre-production activities include preparing ideas and 

concepts, namely year-end promos on prices and adding wifi speeds for Gmedia 

fiberstream customers, making storybuards and scripts. The production stage is 

carried out by collecting video assets through Adobe Illustrator and Photoshop 

software, then Adobe After Effects is used for making motion graphics. After the 

content is completed, rendering using Adobe Media Encode because the export 

results of this software can produce H.264 file format. The author uses Adobe 

Premiere Pro 2021 to add backsound and transitions. 

The result of this research is in the form of a year-end promo advertisement 

in the form of fiberstream motion graphics.  

Keywords: motion graphic, adobe, multimedia, promotional media, GMEDIA 


