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INTISARI 

 

 

Pada penelitian ini penulis membuat sebuah media informasi yang berisi 

perkembangan, pertumbuhan buah carica, penjelasan kandungan isi buah carica 

hingga menjadi kemasan minuman carica dengan menggunakan animasi 2D. 

Pembuatan liveshoot tidak bisa dilakukan lantaran kerahasiaan perusahan. 

Atas dasar permasalahan diatas maka peneliti mempunyai ide untuk 

membuat sebuah media informasi yang dapat digunakan untuk promosi kepada 

konsumen. Penulis membuat menggunakan animasi 2D dan menggunakan teknik 

motion graphic. Penelitian ini menggunakan Metode Pengumpulan Data dengan 

Kepustakaan, Observasi, Wawancara dan Dokumentasi. Metode Pembuatan 

menggunakan Praproduksi Pasca Produksi dengan melakukan compositing, 

editing, dan rendering video. Metode Testing Menggunakan Alpha Testing. 

Dengan menggunakan iklan animasi PT Carica Cahaya Dieng yang menjadi 

sarana Media promosi maka akan menambah daya tarik peminat untuk membeli 

Carica, mengenal apa itu Carica dan  mempromosikan Carica. 

 

Kata kunci: Motion Graphic, liveshoot, Media Promosi, Carica. 
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ABSTRACT 

 

 

In this study, the authors create an information media that contains the 

development, growth of Carica fruit, explanation of the contents of Carica fruit to 

become Carica drink packaging using 2D animation. Making liveshoots cannot be 

done because of company confidentiality. 

On the basis of the problems above, the researcher has the idea to create 

an information media that can be used for promotion to consumers. The author 

makes using 2D animation and uses motion graphic techniques. This study uses 

data collection methods with literature, observation, interviews and 

documentation. manufacturing methods using post-production preproduction by 

compositing, editing, and rendering video. testing methods using alpha testing. 

By using the animated advertisement of PT Carica Cahaya Dieng which is 

a means of media promotion, it will increase the attraction of enthusiasts to buy 

Carica, know what Carica is and promote Carica. 

 

Keywords: Motion Graphic, liveshoot, Promotional Media,Carica. 


