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MOTTO 

“ Jadilah seperti pohon yang lebat buahnya yang ditepi jalan yang dilempari orang 

dengan batu tapi membalasnya dengan buah” 

-Rizky Nur H 

 

لْمهِ فهَُوَِ فى سَبهيْلهِ اللهِ  مَنِْ خَرَِ جَِ فهى طَلبَهِ الْعه

‘’Barang siapa keluar untuk mencari ilmu maka dia berada di jalan Allah ‘’ 

(HR.Turmudzi) 
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INTISARI 

Vape Store Taste Lab adalah toko yang menjual berbagai komponen yang 

digunakan untuk kepenteingna vape. Vape Store Taste Lab hanya menggunakan 

banner, spanduk, dan plang sebagai media promosi saat ini. Promosi tersebut 

disadari oleh pemiliknya yang belum efektif dan kurang menarik minat 

pengunjung untuk datang ke vape store Taste Lab. Maka dari itu pemilik vape 

store ingin meningkatan promosinya melalui vidio dengan teknik motion graphic 

dan dipublikasikan melalui media sosial facebook, instagram, dan youtube. Serta 

kurangnya pengetahuan masyarakat tentang vapor juga menjadi salah satu faktor 

untuk menunjang pemasaran vape store Taste Lab. 

Untuk itu pemilik ingin meningkatkan penjualannya dengan cara membuat 

media promosi berupa vidio dengan  teknik motion graphic 2D, Dari 

permasalahan tersebut di atas maka penulis membuat penelitian berjudul 

“Pembuatan Media Promosi Vape Store Taste Lab dengan teknik motion graphic 

2D”, yang berisi tentang apa saja yang ada pada toko vapor tersebut.. Iklan yang 

nantinya penulis buat akan berdurasi 40 detik dimana di dalam iklan tersebut 

terdapat rekaman suara, berbagai gambar, dan tulisan yang menjelaskan informasi 

dari Taste Lab dengan menggunakan beberapa software antara lain adobe after 

effects, adobe photoshop dan adobe audition, setelah itu penulis akan memposting 

atau mempublikasikan di media sosial facebook dan instagram dari vape store 

Taste Lab, di harapakan dengan memposting di media sosial Taste Lab akan lebih 

di kenal oleh masyarakat luas.  

Hasil dari pembuatan media promosi tersebut dengan judul “Pembuatan 

Media Promosi Vape Store Taste Lab dengan Menggunakan Teknik Motion 

Graphic 2D” dari hasil pengujian dengan quiseoner menggunakan metode skala 

linkert di peroleh ankga 71,94% “Menarik”. Video akan deiunngah di media 

sosial Facebook, Instagram, dan Youtube.  

 

Kata Kunci : Iformasi, Motion Graphic, Media Promosi, Media Sosial, 

Quiseoner, Skala Linkert.     
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Abstrac 

Vape Store Taste Lab is a store that sells various components used for 

kepenteingna vape. Vape Store Taste Lab uses only banners, banners, and 

signposts as the current promotional media. Promotion is realized by the owner 

who has not been effective and less interesting visitors to come to vape store Taste 

Lab. Therefore vape store owners want to increase its promotion through vidio 

with motion graphics techniques and published through social media facebook, 

instagram, and youtube. And the lack of knowledge about the vapor community is 

also one factor to support the marketing vape store Taste Lab.  

For that owner wants to increase its sales by making media promotion of 

vidio with motion graphics 2D technique, From the problem mentioned above, the 

writer make a research entitled "Making Media Promotion Vape Store Taste Lab 

with motion graphic 2D technique", which contains about what is on the vapor 

store .. Ads that the author will create a duration of 40 seconds where in the ad 

there are sound recordings, various pictures, and writing that explains 

information from Taste Lab by using some software such as adobe after effects, 

adobe photoshop and adobe audition, after that the authors will post or publish 

on social media facebook and instagram from vape store Taste Lab, expected by 

posting in social media Taste Lab will be more familiar to the public. 

 The result of making the media campaign with the title "Making Media 

Promotion Vape Store Taste Lab by Using Motion Graphic 2D Technique" from 

the test results with quiseoner using linkert scale method in get the number 

71,94% "Interesting". Videos will be deiunng in social media Facebook, 

Instagram, and Youtube. 

 

Keywords: Information, Motion Graphic, Promotion Media, Social Media, 

Quecher, Scale Similarly   

 

 


	COVER
	LEMBAR JUDUL
	PERSETUJUAL
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	Abstrac

