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MOTTO 
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kehilangan pandangan terhadap tujuanmu” 
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INTISARI 

 

King Juice Jogja merupakan tempat jual jus buah yang menjual berbagai buah 

segar dan menyehatkan yang berlokasi jl. Rejowinangun No.420 A, Rejowinangun, 

kec. Kotagede, Kota Yogyakarta. Dalam bagian mempromosikan produk King Juice 

Jogja hanya menggunakan foto dan gambar yang selama ini masih menggunakan 

media social Instagram. 

King Juice Jogja mengalami permasalahan di mempromosikan produknya, 

yaitu terdapat informasi yang tidak dapat di tampilkan pada foto dan gambar. Salah 

satunya belom dapat menyampaikan informasi dengan lebih menarik yang terdapat di 

media social King Juice Jogja. Dari hal tersebut penulis mengusulkan membuat 

sebuah video animasi yang mengilustrasikan semua informasi yang ada pada King 

Juice Jogja dengan penggabungan Teknik Motion Graphic dan 3D Layer. Motion 

Graphic dan 3D Layaer digunakan untuk menambah kesan pergerakan yang lebih 

menarik dari media lama. 

Dari uraikan diatas, penulis membuat sebuah penelitian dengan judul 

Perancangan Video Promosi Pada King Juice Joga Menggunakan Motion Graphic 

Dan 3D Layer, penelitian ini diharapkan menjadi solusi untuk menyampaikan 

informasi tentang King Juice Jogja yang masih kurang manarik minat konsumen. 

Kata Kunci : Video, promosi, King Juice Jogja, Motion Graphic, 3D Layer 
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ABSTRACT 
 

 

King Juice Jogja is a place that sells fruit juices that sells a variety of fresh 

and healthy fruit, located at Jl. Rejowinangun No.420 A, Rejowinangun, kec. 

Kotagede, Yogyakarta City. In the promotion section for King Juice Jogja products, 

only photos and images are used which are still using Instagram social media. 

King Juice Jogja has problems promoting its products, namely there is 

information that cannot be displayed in photos and images. One of them has not been 

able to convey more interesting information contained in King Juice Jogja's social 

media. From this, the writer proposes to make an animated video that illustrates all 

the information on King Juice Jogja by combining Motion Graphic and 3D Layer 

techniques. Motion Graphics and 3D Layers are used to add a more attractive 

impression of movement from old media. 

From the description above, the author makes a study with the title 

Promotional Video Design for King Juice Jogja Using Motion Graphics and 3D 

Layers, this research is expected to be a solution to convey information about King 

Juice Jogja which is still less attractive to consumers. 

Keywords: Video, promotion, King Juice Jogja, Motion Graphic, 3D Layer 

 

 

 

 

 


