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MOTTO 

 

“We cannot solve our problems with the same thinking we used 

 when we created them.” 

( Albert Einstein ) 

 

“If you want to be successful, learn from the other people’s mistakes, don’t learn 

from the successful stories.” 

( Jack Ma ) 

 

“Never stop to learn.” 

( Indawan Cahyo Adi ) 
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INTISARI 

Kedai Minuman Mita Boba merupakan kedai minuman sederhana sekaligus 

home industry pembuatan minuman boba dengan berbagai macam varian rasa yang 

berlokasi di kota temanggung. 

Untuk membantu mempromosikan Kedai Mita Boba ini, maka dibuatlah 

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 proses pemahaman mengenai produk 

yang ditawarkan oleh Kedai Mita Boba kepada masyarakat. 

pembuatan video animasi ini menggunaka motion graphics dengan teknik 

minimalist animation, kinetic typography dan video transition. Keunggulannya 

adalah dalam proses pembuatannya tidak memerlukan banyak biaya serta tidak 

memakan waktu yang terlalu Panjang. 

Kata kunci: motion graphics, video promosi, media promosi  
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ABSTRACT 

Mita Boba Drink Shop is a simple drink shop as well as a home industry for 

making boba drinks with various flavors, located in Temanggung City. 

To help promote this Mita Boba Shop, a media for delivering information 

in the form of animated videos was made. This media aims to facilitate the delivery 

of information optimally. In addition, this media is also intended to help the process 

of understanding the products offered by Mita Boba Drink Shop to the public. 

making this animated video using motion graphics with minimalist 

animation techniques, kinetic typography, and video transition. The advantage is 

that the manufacturing process does not require a lot of money and does not take 

too long. 

Keywords: Motion Graphic, video promotion, Promotional Media  


