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ABSTRACT 

 

Abstract - Bramanda Fitness and Cafe is place for exercise and also cafe 

that had just stood up. To introduce the innovation, profile and concept, they need 

the right media promotion. To get into the target, Bramanda Fitness and Cafe 

also need to attracts the audience with media promotion, one of them is by using 

animated advertisement.  

Advertisement is one of the promotion media to attract people to know 

Bramanda Fitness and Cafe, even more advertisement with visualization and 

voice. Motion graphic media promotion suitable for Bramanda Fitness and Cafe 

because it fits their innovation and profile. Beside unique, this technique hasn't 

been used much as media promotion on other fitness centre. Motion graphic is 

one of animation category which combine animation with other design elements 

and components.Not only using motion graphics but also using animation in text 

and amplifier voice, which means advertisement to be more alive and eye-

catching. 

 

Keywords: Bramanda Fitness and Cafe, animation, motion graphic, 

promotion, Advertisement 
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INTISARI 

Bramanda Fitness dan Cafe adalah tempat olahraga sekaligus cafe yang 

baru saja memulai usahanya. Untuk dapat memperkenalkan inovasi, profil dan 

konsep mereka pastilah membutuhkan media promosi yang tepat. Untuk dapat 

mencapai target, Bramanda Fitness dan Cafe harus bisa menarik hati para 

penonton dari jenis media promosi yang mereka gunakan, salah satunya dengan 

menggunakan iklan bergerak. 

Iklan adalah salah satu media promosi untuk menarik minat masyarakat 

dalam mengenal Bramanda Fitness dan Cafe, terlebih lagi iklan video yang 

memaparkan visual dan suara. Teknik pembuatan media promosi menggunakan 

teknik motion graphic dirasa pas untuk Bramanda Fitness dan Cafe sesuai dengan 

inovasi dan profil mereka. Selain unik, teknik ini belum banyak digunakan 

sebagai media promosi pada tempat fitness lain. Motion graphic yaitu salah satu 

kategori dalam animasi yang menggabungkan animasi dengan banyak unsur 

desain dalam tiap-tiap komponennya. Tidak hanya menggunakan Motion 

Graphics nantinya akan menambah animasi dalam bentuk teks dan suara 

amplifier, dimaksudkan sebagai iklan untuk menjadi lebih hidup dan menarik. 

 

Kata Kunci: Bramanda Fitness dan Cafe, motion graphic, promosi, animasi, iklan. 

 


