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INTISARI

Perancangan dan pembuataan animasi 2D sebagai media informasi pada
BKRB Project,diharapkan dapat memberikan gambaran baru mengenai penjualan
produk-produk khususnya dalam melakukan pemesana secara online.

Perancangan dan pembuatan animasi 2D dilakukan dengan menggunakan
aplikasi Adobe After Effect CS6 dan Adobe Photoshop CS6,dan hasil dari
pembuatan video akan diunggah ke media social Youtube.

Hasil akhir perancangan menghasilkan video untuk media informasi pada
BKRB Project dan memberi sebuah gambaran bagaimana cara pemesanan dan apa
saja produk-produk yang dihasilkan,sehingga mempermudah pengguna internet
mengenal perusahaan Konveksi BKRB Project.

Kata Kunci: BKRB PROJECT, Produk BKRB, BKRB
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ABSTRACT

The design and expansion of 2D animation as a medium of information on
BKRB Project, is expected to give a new picture about the sale of products,
especially in doing pemesana online.

The design and creation of 2D animation is done by using Adobe After
Effect CS6 and Adobe Photoshop CS6 application, and the result of making video
will be uploaded to social media Youtube.

The final result of the design produces video for information media at
BKRB Project and gives an overview of how ordering and what products are
produced, making it easier for internet users to know the company BKRB Project
Convection.

Keyword: BKRB PROJECT, Produk BKRB, BKRB
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