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“We are just an advanced breed of monkeys on a minor planet of a very average star. 

But we can understand the Universe. That makes us something very special.”  
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INTISARI 

Media promosi merupakan salah satu sarana yang dibutuhkan oleh suatu 

perusahaan untuk memperkenalkan produk atau jasa dari suatu perusahaan. 

Salah satu dari media promosi berbasis audio visual atau yang biasa kita kenal 

dengan video, sudah menjadi salah satu pilihan untuk menyampaikan informasi 

secara cepat dan diminati oleh banyak orang, terutama untuk platform social 

media. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuktikan apakah 

implementasi teknik camera movement dan motion graphics dapat menyajikan 

visualisasi informasi secara sederhana tanpa mengurangi informasi yang sudah 

ada, dan sebagai pendukung media promosi yang sudah ada. 

Pada penelitian ini, penulis menggunakan metodologi penelitian 

Research and Development, dan dikembangkan menggunakan proses 

pembuatan video yakni, pra produksi, produksi, dan pasca produksi. 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah penulis jelaskan singkat, 

setelah melakukan penelitian ini, diperoleh hasil bahwa video promosi ini telah 

berhasil menyampaikan informasi dengan baik dan sesuai dengan apa yang 

diinginkan oleh objek. 

 

 

 

Kata Kunci : Javasim esport, media promosi, camera movement, motion 

graphics, video 
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ABSTRACT 

Media promotion is one of the means needed by a company to introduce 

products or services from a company. One of the promotional media based on 

audio-visual or what we usually know as video, has become an option to convey 

information quickly and currently on demand by many people, especially for 

social media platforms. The purpose of this study is to prove whether the 

implementation of camera movement and motion graphics techniques can 

provide a simple visualization of information without reducing existing 

information, and also as a support for existing promotional media. 

In this study, the authors used the Research and Development research 

methodology, and developed using the video-making process, namely, pre-

production, production, and post-production. 

Based on the problem formulation that the author has explained briefly, 

after conducting this research, the results show that this promotional video has 

succeeded in conveying information properly and in accordance with what the 

object wants. 

 

 

Keywords : Javasim esport, promotional media, camera movement, motion 

graphics, video 


