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INTISARI 

 

Cambena.ink adalah vendor kaos sablon, polo, kemeja , jaket, dan topi. 

Cambena.ink juga menerima pesanan yang dapat di kustom sesuai dengan 

keinginan dan kebutuhan. 

Saat sekarang ini Cambena.ink masih menggunakan media promosi sosial 

media, seperti Whatsapp, Line, Instagram dan Facebook. Promosi hanya sebatas 

gambar dan teks deskripsi dan video proses produksi. Sedangkan media informasi 

yang interaktif dengan Motion Graphic dapat memvisualisasikan deskripsi promosi 

yang lebih mencakup secara luas dan menarik untuk dilihat.  

Memperkenalkan sekaligus mempromosikan Cambena.ink kepada 

masyarakat luas terutama untuk yang sering mengadakan event dan kalangan muda 

yang suka dengan design yang kekinian untuk mengekspresikan diri. 

Kata Kunci: Video, Media Informasi. Cambena.Ink, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

 

Cambena.ink is a vendor of screen printing shirts, polo, shirts, jackets and 

hats. Cambena.ink also accepts orders that can be tailored to your wants and needs. 

Currently Cambena still uses social media promotional media, such as 

Whatsapp, Line, Instagram and Facebook. Promotions are limited to images and 

description texts and video production processes. While interactive information 

media with Motion Graphic can visualize a broader and more interesting 

description of the promotion to see. 

Introducing and selling Cambena.ink to the general public for those who 

often hold events and discussions that like contemporary designs to express 

themselves. 

Keywords: Video, Information Media, Cambena.Ink, Motion Graphic. 

 


