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INTISARI

Media promosi adalah sarana untuk mengkomunikasikan suatu produk atau
jasa yang tujuannya adalah agar produk tersebut dapat dikenal oleh masyarakat
luas. Dalam kasus ini penulis akan mempromosikan sebuah produk layanan yang
disedikan dari perusahaan Daffa Computer.

Media promesi. ini dibuat untuk - membangun mengiklankan,
memperkenalkan dan memasarkan perusahaan Daffa Computer dengan teknik
motion graphic dipadukan dengan live shoot. Dalam media promosi ini, terdapat
informasi mengenai perusahaan Daffa Computer seperti layanan apa yang
ditawarkan oleh Daffa Computer.

Tahapan pembuatan media promosi melalui animasi 2D dengan teknik
maotion graphic dipadukan dengan live shoot, proses editing, pembuatan asset-asset
sebuah animasi hingga rendering. Berdasarkan proses perancangan, implementasi,
pengujian dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa penelitian ini sudah
dapat menghasilkan media promosi untuk memperkenalkan perusahaan Daffa
Computer ke masyarakat luas melalui media promosi yang dibuat dengan teknik

motion graphic.

Kata Kunci: media promosi, motion graphic, ilustrasi
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ABSTRACT

Media promotion is a means to communicate a product or service whose
purpose is so that the product can be known by the wider community. In this case,
the author will promote a service product provided by the Daffa Computer
company.

This promotional media was created to promote, advertise, introduce and
market the Daffa Computer company with motion graphic techniques combined
with live shoots. In this promotional media, there is information about Daffa
Computer companies such as what services are offered by Daffa Computer.

Stages of making promotional media through 2D animation with motion
graphic techniques combined with live shoot, editing process, making assets of an
animation to rendering. Based on the process of design, implementation, testing
and discussion, it can be concluded that this research has been able to produce
promotional media to introduce Daffa Computer company to the wider community

through promotional media made with motion graphic techniques.

Keywords: promotional media, motion graphic, illustration
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