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INTISARI 

V-Lens Multimedia, adalah sebuah usaha yang bergerak dibidang fashion, 

yaitu pembuatan design dan percetakan kaos (clothing). Tapi belum banyak yang 
mengetahui tentang V-Lens Multimedia. V-Lens Multimedia baru melakukan 

promosi dasar dengan pengenalan produk dari mulut ke mulut, dan media sosial 
seperti facebook. 

V-Lens Multimedia membutuhkan sebuah media yang lebih informatif dan 

menarik salah satunya adalah iklan multimedia dalam bentuk video. Video 
merupakan salah satu media yang banyak digunakan untuk menyampaikan suatu 

produk, karena kebanyakan melihat televisi atau situs web yang menyediakan 
fasilitas streaming video. 

Teradapat berbagai macam video sala satunya adalah video dengan 

menggunakan motion graphic. Motion graphic data membuat suatu gambar atau 
foto menjadi suatu video. V-Lens Multimedia membutuhkan sebuah efisiensi 

dalam membuat sebuah media promosi yang sekaligus dapat menginformasikan 
V-Lens Multimedia kepada masyarakat luas, sehingga diharapkan iklan video 
animasi motion graphic ini dapat menjadi langkah yang tepat untuk 

perkembangan V-Lens Multimedia kedepannya. 
 

Kata kunci : Media Promosi, Animasi Motion Graphic, Video, V-Lens 
Multimedia 
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ABSTRACT 

 
V-Lens Multimedia, is a business engaged in the fashion, which is making 

design and printing t-shirts (clothing). But not many people know about V-Lens 
Multimedia. The new V-Lens Multimedia performs basic promotions with the 
introduction of word of mouth products, and social media like facebook. 

V-Lens Multimedia requires a media that is more informative and 
interesting one of them is multimedia in video. Video is one of the most widely 

used media to deliver a product, as most view television or websites that provide 
video streaming facility. 

There are various kinds of video one of them is video by using motion 

graphic. Motion graphic can makes a picture or photo into a video. V-Lens 
Multimedia requires an efficiency in creating a promotional media which can also 

inform V-Lens Multimedia to the public, so it is hoped that this motion graphic 
animation video advertisement can be the right step for the future development of 
V-Lens Multimedia. 

 
Keywords : Promotion Media, Motion Graphic Animation, Video, V-Lens 
Multimedia 
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