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INTISARI 

J-Mobile Store terletak di Jl. Pjka no. 5 Babarsari, Yogyakarta. Toko J-

Mobile menjual smartphone second international secara offline maupun online 

di sosial media. Dalam era seperti ini dibutuhkan pemasaran untuk 

mempertahankan keberlangsungan sebuah toko tersebut. Oleh karena itu, perlu 

diciptakan sebuah media promosi yang menarik. Penulis merancang media 

promosi Toko J-Mobile Store dengan konsep animasi 2 dimensi. Hal ini 

dikarenakan sebuah informasi akan lebih mudah diserap dengan penyajian 

informasi melalui audio dan melalui visual. 

Animasi yang dirancang oleh penulis merupakan video animasi dalam 

bentuk 2D yang menjelaskan dan memperkenalkan J-Mobile Store. Animasi 2D 

ini dibuat dengan menggunakan Adobe Illustrator. Diedit dengan Adobe 

Premiere dan After Effect. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan penulis maka diperoleh 

kesimpulan metode motion graphic sebagai media promosi toko J-Mobile Store 

memberikan dampak yang positif dengan jumlah skor 88,00%, dapat 

dikategorikan baik. 

 

Kata Kunci: Motion Graphic, Media Promosi, Media Sosial, Animasi 2D. 
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ABSTRACT 

J-Mobile Store is located on Jl. Pjka no. 5 Babarsari, Yogyakarta. The 

J-Mobile store sells second international smartphones both offline and online 

on social media. In an era like this, marketing is needed to maintain the 

sustainability of a store. Therefore, it is necessary to create an attractive 

promotional media. The author designed the promotional media for the J-

Mobile Store Store with the concept of 2-dimensional animation. This is because 

information will be more easily absorbed by presenting information via audio 

and through visuals. 

The animation designed by the author is an animated video in 2D which 

explains and introduces the J-Mobile Store. This 2D animation was created 

using Adobe Illustrator. Edited with Adobe Premiere and After Effects. 

Based on the research conducted by the author, it is concluded that the 

motion graphic method as a promotional media for J-Mobile Store stores has a 

positive impact with a total score of 88.00%, it can be categorized as good. 

 

Keywords : Motion Graphic, Media Promotion, Social Media, 2D Animation. 

 

 

 

 

 

 


