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INTISARI 

 

Media Promosi adalah sarana yang digunakan untuk mengkomunikasikan 

suatu produk/jasa/image/perusahaan ataupun yang lain untuk dapat lebih dikenal 

masyarakat lebih luas. 

 

Motion Graphic adalah Pengembangan dari seni graphic design yaitu 

motion design, konteksnya adalah motion graphic sebagai film, video atau 

computer animation. Termasuk di dalamnya adalah tipografi dan grafis yang bisa 

dilihat sebagai titles untuk film, pembuka program televisi, bumper dan elemen-

elemen grafis yang muncul di layar kaca. 

 

Media promosi ini dibuat untuk mempromosikan sebuah jasa penyedia 

layanan internet didalamnya terdiri dari berbagai macam informasi mengenai jasa 

tersebut. 

 

Kata Kunci:    Video Komersial Internet, Motion Graphic, Animasi 2D 
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ABSTRACT 
 

 

Media Promotion is a means by which to communicate a product / service 

/ image / company or the other to be better known by the wider community. 

 

 Motion Graphic is the development of the art of graphic design that 

motion design, motion graphic context is as a movie, video or computer 

animation. Including the typography and graphics that can be seen as titles of 

movies, TV programs opener, bumper and graphic elements that appear on the 

screen. 

 

The media campaign is designed to promote an internet service provider 

services therein consists of a wide variety of information about those services. 

 

Keyword: Internet Video Commercial, Motion Graphic, 2d Animation


