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INTISARI 

 

Media promosi merupakan alat untuk mengkomunikasikan suatu 

produk/jasa/perusahaan atau lainnya agar lebih dikenal masyarakat luas. media 

promosi tertua dilakukan dengan media dari mulut ke mulut. Penerapan Media ini 

memang sangat efektif karena informasi dapat tersampaikan langsung dan 

informasi lebih detail, namun dirasa kurang efisien karena kecepatan dalam 

penyampaiannya kurang terukur dan dapat diprediksi. 

Kasus yang sama ditemukan pada  Klinik Blue Island Lombok, klinik ini 

belum memiliki media promosi yang efektif untuk menyampaikan layanan 

kesehatan kepada masyarakat. Bahkan di Social media jarang di update terkait 

layanan-layanan yang ada di klinik ini, yang mana hal ini membuat kesulitan untuk 

memperoleh informasi layanan kesehatan bagi masyarakat. Di Indonesia 

perkembangan sistem teknologi informasi semakin berkembang yang mana hal 

tersebut menjadi tantangan bagi  media promosi untuk semakin kreatif, menarik, 

dan semakin inovatif, termasuk media promosi berupa video iklan di Klinik Blue 

Island Kuta Lombok menjadi objek penelitian karena belum memiliki media 

promosi berupa video iklan. 

Dalam mengatasi permasalahan tersebut perlu adanya inovasi, maka dari itu 

penulis akan membuat media promosi berupa video iklan dengan menggunakan 

teknik Motion Graphic. Teknik ini sangat menarik dan inovatif sehingga memiliki 

daya tarik tersendiri bagi yang melihatnya, video iklan promosi ini akan di posting 

di videotron , youtube dan dibagikan melalui media sosial lainnya. 

 

Kata Kunci: Video iklan Motion Graphic Klinik Blue Island Lombok. 
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ABSTRACT 

 

Promotional media is a tool to communicate a product/service/company or other so that it 

is better known to the wider community. The oldest promotional media is done by word of mouth. 

The application of this media is indeed very effective because information can be conveyed directly 

and information is more detailed, but it is considered less efficient because the speed of delivery is 

less measurable and predictable. 

The same case was found at the Blue Island Lombok Clinic, this clinic does not yet have an 

effective promotional media to deliver health services to the community. Even social media is rarely 

updated regarding the services available at this clinic, which makes it difficult to obtain information 

on health services for the community. In Indonesia, the development of information technology 

systems is growing, which is a challenge for promotional media to be more creative, interesting, 

and more innovative, including promotional media in the form of video advertisements at the Blue 

Island Clinic, Kuta Lombok, because they do not have promotional media in the form of advertising 

videos. . 

In overcoming these problems, innovation is needed, therefore the author will create 

promotional media in the form of video advertisements using Motion Graphic techniques. This 

technique is very interesting and innovative so that it has its own charm for those who see it, this 

promotional video ad will be posted on videotron, youtube and shared through other social media. 

 

Keywords: Video Motion Graphic ads Klinik Blue Island Lombok.


