BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dalam penelitian ini, penelitian dapat menyimpulkan

beberapa hal sebagai berikut :

1. Telah dirancang dan dibuat video motion graphic dengan promosi
Produk Bank Mayapada Cabang Batam motion graphic, penulis
melakukan beberapa tahapan vyaitu: melakukan analisis terhadap
permasalahan yang ada, mendesain storyboard, mengumpulkan bahan
berupa background music dan sound effect, menentukan alur video,
merancang promosi produk Bank Mayapada Cabang Batam sesuai
dengan storyboard, serta melakukan pengujian terhadap nasabah yang
dirancang dalam penelitian ini. Telah dirancang video motion graphic
maka dalam video tersebut menjelaskan produk yang dipromosikan
Bank Mayapada Cabang Batam yaitu produk My Saving, My Depo,
Simpel dan Tabunganku.

2. Berdasarkan dari pengisian kuesioner diatas, dapat dibuktikan dari
penilaian pimpinan dan penonton, video animasi tersebut mendapatkan
kelayakan 82% dari pimpinan dan 84% dari penonton. Hasil
implementasi menyatakan bahwa media promosi produk Bank
Mayapada Cabang Batam berbasis motion graphic di katakan “Layak”

Digunakan sebagai media.
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5.2 Saran
Berdasarkan hasil dalam penelitian ini, terdapat beberapa saran yang dapat

dikemukakan, antara lain :

1. Penulis kedepannya agar memperhatikan bagian font dan suara agar
memberikan kesan lebih semangat, serta meningkatkan dalam
penggerakan animasi agar lebih halus.

2. Untuk animasi motion graphic pada promosi produk Bank Mayapada
Cabang Batam perlu lebih dikembangkan lagi agar lebih menarik dan
objektif. Untuk penggambaran karakter lebih disempurnakan lagi

3. Bagi penelitian selanjutnya dapat mengembangkan dan menerapkan
media promosi menggunakan motion graphi, serta akan lebih baik lagi
jika ditambahkan produk baru yang akan diluncurkan oleh Bank
Mayapada, sehingga dalam media lebih interaktif.

4. Untuk animasi motion graphic agar bisa menambahkan subtitle agar
dalam video tersebut lebih bagus lagi, supaya ketika suara video kecil

dari subtitle ini yang dapat membantu.
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