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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi elektronik kini telah menjangkau berbagai bidang, 

termasuk cctv. Cctv adalah perangkat yang berfungsi untuk memantau situasi di 

suatu tempat, sehingga dapat membantu mencegah atau mengatasi tindakan 

kriminal. 295 TECHNOLOGY SOLUTION, merupakan sebuah perusahaan yang 

bergerak di bidang penjualan produk cctv. Perusahaan ini berlokasi di Kota 

Yogyakarta, tepatnya di Nologaten Jl. Bengle No.295, Tempel, Caturtunggal, Kec. 

Depok, Kab. Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55281. Selain itu, 295 

TECHNOLOGY SOLUTION juga menawarkan layanan instalasi dan perawatan 

cctv. 

295 TECHNOLOGY SOLUTION saat ini menggunakan media sosial 

Instagram sebagai salah satu cara dalam mempromosikan produk dan jasa mereka. 

Namun, promosi yang mereka lakukan sejauh ini hanya menggunakan video, 

gambar, dan brosur pricelist. Mereka belum mempunyai media promosi dalam 

bentuk video animasi, yang seharusnya bisa lebih menarik dalam menyampaikan 

sebuah informasi dan promosi. Akibatnya, pendekatan mereka dalam menyajikan 

informasi dan promosi belum maksimal, terutama dalam menarik minat calon 

konsumen dan pengguna jasa. 

Melihat masalah yang ada, peneliti berinisiatif untuk melakukan penelitian 

yang bertujuan membuat media promosi dengan judul " PERANCANGAN DAN 

PEMBUATAN ANIMASI 2D SEBAGAI MEDIA PROMOSI PADA 295 

TECHNOLOGY SOLUTION DENGAN TEKNIK MOTION GRAPHIC." Dalam 

penelitian ini, penenliti menggunakan metode pengumpulan data dengan 

melakukan observasi dan wawancara. Proses pembuatannya meliputi tahap 

praproduksi, produksi dan pascaproduksi, seperti compositing, editing, dan 

rendering video, serta memanfaatkan elemen multimedia agar informasi 

disampaikan dengan cara yang lebih menarik secara audio-visual yang diharapkan 

dapat membantu mempermudah dan menambah daya tarik masyarakat dalam 

meningkatkan pendapatan 295 TECHNOLOGY SOLUTION. 

 

Kata kunci: Motion Graphic, Media, Produk, Cctv, Informasi, Promosi. 
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ABSTRACT 

 

The development of electronic technology has now reached various fields, 

including cctv. Cctv is a device used to monitor situations in a specific location, 

helping to prevent or address criminal activities. 295 TECHNOLOGY SOLUTION 

is a company that specializes in the sale of cctv products. The company is located 

in Yogyakarta, specifically at Nologaten Jl. Bengle No. 295, Tempel, Caturtunggal, 

Depok District, Sleman Regency, Special Region of Yogyakarta 55281. In addition, 

295 TECHNOLOGY SOLUTION also offers cctv installation and maintenance 

services. 

295 TECHNOLOGY SOLUTION currently uses Instagram as one of the 

platforms to promote their products and services. However, their promotions so far 

have only used videos, images, and pricelist brochures. They do not yet have 

promotional media in the form of animated videos, which could be more engaging 

in conveying information and promotions. As a result, their approach to presenting 

information and promotions is not yet optimal, especially in attracting the interest 

of potential customers and service users. 

Seeing the existing issues, the researcher took the initiative to conduct 

research aimed at creating promotional media with the title 'PLANNING AND 

PRODUCTION OF 2D ANIMATION AS A PROMOTIONAL MEDIA FOR 295 

TECHNOLOGY SOLUTION USING MOTION GRAPHIC TECHNIQUES.' In this 

research, the researcher used data collection methods through observation and 

interviews. The production process includes pre-production, production, and 

postproduction stages, such as compositing, editing, and video rendering, as well 

as utilizing multimedia elements to convey information in a more engaging 

audiovisual manner. It is hoped that this will help facilitate and increase public 

interest, thereby boosting the revenue of 295 TECHNOLOGY SOLUTION. 

Keyword: Motion Graphics, Media, Products, Cctv, Information, Promotion. 


