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INTISARI

Di Desa Krasaan terdapat banyak masyarakat yang membudidayakan jambu
dalhari. Bapak Dirjo adalah salah satu pemilik kebun yang membudidayakan jambu
dalhari. Bapak Dirjo masih menjual hasil kebun yang berupa jambu dalhari secara
offline/langsung menjual jalan desa Krasaan yang dimasa pandemi Covid-19 ini
menjadi sepi orang berlalu lalang, maka dari itu dibuatlah media periklanan yang
berupa media bergerak-atau media promosi. Membuat video promosi sebagai
alternative promosi lebih mengenalkan produk jambu dalhari yang ada di Desa
Krasaan agar dapat dikenal diluar kota atau diluar pulau Jawa dan dapat
meningkatkan penjual jambu dalhari milik bapak Dirjo.

Peneliti mencoba melakukan analisa permasalahan dan mencoba
memberikan solusi agar media penyampaian informasi lebih optimal dengan
dibuatkan sebuah video promosi. Video ini menggunakan konsep multimedia
teknik motion graphic dalam proses pembuatannya.

Video promosi ini bertujuan untuk memperkenalkan pada masyarakat luas
mengenai jambu dalhari dan meningkatkan penjualan jambu dalhari milik bapak
Dirjo. Karena video ini dibuat dengan menggabungkan teks, gambar, dan suara

yang diharapkan dapat menjadi langkah yang tepat sebagai media promosi.

Kata Kunci: Motion Graphic, Video Promosi, Media Promosi
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ABSTRACT

In the village of Krasaan there were many growing communitis guava
dalhari. Mr. Dirjo is one of the owners of the cultivated guava growers. Mr. Dirjo
still sold guava on the streets at the time of the Covid-19 pandemic, so an
advertising medium of media promotion was created. Creating promotions as
alternative promotions were more likely to-introduce guava products in the village
of Krasaan to be recognized outside the city of off java and to improve the guava
seller’s Mr. Dirjo:

Researchers are attempting information analysis and are trying to provide
solutions to better infomercizing media as a promotional video is produced. The
video uses the concept of multimedia motion graphic techniques in the
manufacturing process.

This promotion video is intended to introduce to the general public on guava
dalhari and increase the sale of Mr. Dirjo guava. Because it is created by

combining the expected text, pictures, and sounds into a media campaign.

Keyword: motion graphic, promotional video, promotional media
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