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INTISARI

Dyefa Computer adalah salah satu perusahaan yang bergerak dalam
bidang penjualan produk IT dan jasa servis komputer. Untuk meningkatkan
produktifitas dan cakupan wilayah dilakukan penjualan online melalui website.
Karena website yang belum terlalu dikenal oleh masyarakat luas dan untuk
bersaing dengan perusahaan sejenis dibutuhkan sebuah promosi yang menarik.

Untuk membantu mempromosikan website perusahaan ini, maka peneliti
membuat suatu media penyampaian informasi yang berupa video animasi. Media
ini bertujuan untuk mempermudah penyampaian informasi secara optimal. Selain
itu, media ini juga ditujukan untuk membantu menarik calon pembeli.

Dalam proses pembuatan video animasi.ini, teknik yang digunakan adalah
teknik motion graphic. Keunggulannya adalah dalam proses pembuatannya tidak
memakan waktu yang terlalu lama dan hasil dari video menarik. sehingga
membuat tidak mudah bosan.

Kata-kunci : Dyefa Computer, motion graphic, video animasi
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ABSTRACT

Dyefa Computer is one of the companies that engaged in the sale of IT
products and computer services. To increase productivity and the scope of the
region the companies does online sales through the website. Because the website
is yet known by the and to compete with similar companies it takes an interesting
promotion.

To help promote the company's website, the researchers created a media
delivery information in the form of video animations. Media aims to facilitate the
submission of information optimally. In addition, the media is also intended to
help attract prospective buyers.

In the process of making this video animation, a technigue used is motion
graphic techniques. Excellence is in the process of making it didn't take too long
and the result of video that makes it isn’t easy to get bored.

Keyword: Dyefa Computer, motion graphic, animation video
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