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INTISARI 

 

Tidak dapat dipungkiri lagi Perkembangan teknologi pada zaman ini berkembang 

dengan sangat cepat dan pesat, terutama teknologi pada bidang multimedia. Multimedia itu 

sendiri merupakan salah satu produk teknologi informasi yang ada pada era ini. 

 

Multimedia juga dapat digunakan dalam bidang pengiklanan sebagai media untuk 

mengiklankan atau mempromosikan suatu sekolah kepada calon siswa baru. SMK Panca 

Bhakti (SMK PB) merupakan salah satu sekolah yang memiliki jurusan teknik komputer dan 

jaringan, teknik kendaraan ringan, teknik sepeda motor, teknik elektronika industry dan teknik 

gambar bangunan yang ada pada era ini. SMK PB dalam mempromosikan sekolahnya 

menggunakan media promosi pada umumnya seperti, website, seminar, brosur, dan juga video 

pendek yang digunakan untuk promosi pada media sosial instagram dan facebook. Berdasarkan 

hal tersebut, penulis mempunyai ide untuk membuat sebuah video promosi SMKPB dengan 

menggunakan teknik Motion Graphic. Tujuan dari peneltian ini yaitu membuat video promosi 

SMK PB menggunakan teknik Motion Graphic. 

 

Nantinya video promosi ini melibatkan unsur-unsur seperti gambar, suara, video, text 

dan animasi. Penulis nantinya akan menggunakan teknik animasi Motion Graphic 2 Dimensi 

dengan menggunakan perangkat lunak seperti Adobe Audition, Adobe Media Encoder, Media 

Adobe After Effect dan Adobe Ilustrator. 

 

 

Kata Kunci: Motion Graphic, Media, Promosi 
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ABSTRAK 

 

 

It is undeniable that the development of technology in this era is growing very quickly 

and rapidly, especially technology in the multimedia field. Multimedia itself is one of the 

information technology products that exist in this era. 

 

Multimedia can also be used in the field of advertising as a medium to advertise or 

promote a school to prospective new students. Panca Bhakti Vocational School (SMK PB) is 

one of the schools that has majors in computer and network engineering, light vehicle 

engineering, motorcycle engineering, industrial electronics engineering and building drawing 

techniques that exist in this era. SMK PB in promoting their schools uses promotional media 

in general such as websites, seminars, brochures, and also short videos that are used for 

promotion on social media Instagram and Facebook. Based on this, the author has an idea to 

make a promotional video for SMK PB using Motion Graphic techniques. The purpose of this 

research is to make a promotional video for SMK PB using Motion Graphic techniques. 

 

Later this promotional video will involve elements such as images, sound, video, text 

and animation. The author will use 2-dimensional Motion Graphic animation techniques using 

software such as Adobe Audition, Adobe Media Encoder, Adobe After Effects Media and Adobe 

Illustrator. 

 

Keywords: Motion Graphic, Media, Promotion 


