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MOTTO 

“Lets live coolly to the maximum” , “Living without passion is like being dead” 

“Mari hidup tanpa kekhawatiran,Anda hanya memiliki satu kehidupan tetapi 

jika anda hidup telalu cepat, saya merasa anda tidak dapat mencapai apa yang 

anda inginkan’. (K.S.J) “Mari hidup bersenang-senang dan menjadi keren dliuar 

dan didalam”. (Y,J) 

“Hidup bukan tentang kecepatan, tapi arah dan tujuan”. 
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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 jasa dan 

layanan dari Hotel OYO Indah Homestay. 

Media promosi ini dibuat untuk membangun mengiklankan, 

memperkenalkan dan memasarkan Hotel OYO Indah Homestay dengan teknik 

motion graphic. Dalam media promosi ini, terdapat informasi mengenai Hotel 

OYO seperti deskripsi pelayanan, fasilitas dan tarif. 

Tahapan pembuatan media promosi melalui animasi 2D dengan teknik 

motion graphic, 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 Hotel OYO 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 OYO Hotel. 

This promotional media was created to promote, advertise, introduce and 

market the Hotel OYO with motion graphic techniques. In this promotional 

media, there is information about Indokubator companies such as descriptions 

there is information about OYO Hotels such as descriptions of services, facilities 

and rates. 

Stages of making promotional media through 2D animation with motion 

graphic techniques, 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 the Hotel OYO to the wider community through promotional media 

made with motion graphic techniques. 

 

 
Keyword: promotional media, motion graphic, illustration 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


