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ABSTRAKSI 

 Shoesroof adalah sebuah usaha yang bergerak dibidang jasa melayani cuci 

sepatu, cuci tas dan cuci topi. Berdiri pada tahun 2021 dan membuka toko di area 

Sleman. Dalam upaya mempermudahkan para konsumen untuk mendapatkan 

pelayanan membersihkan sepatu, tas dan topi dengan pelayanan kualitas dan harga 

yang terbaik. Shoesroof telah melakukan promosi dengan cara membagikan setiap 

hasil foto melalui media sosial Instagram. Media yang ada saat ini dirasa belum 

cukup untuk menampilkan bebarapa informasi tentang Shoesroof yang selama ini 

hanya ditampilkan melalui hasil foto. Dari hal di atas penulis mengusulkan 

menyebarkan informasi dan promosi saat ini dengan melibatkan unsur multimedia 

yang lain seperti teks, gambar, video dan animasi motion graphic. 

Kata kunci:  Cuci sepatu, Pelayanan, Motion graphic 

  



 

ABSTRACT 

 Shoesroof is a business engaged in the service of washing shoes, washing 

bags and washing hats. Established in 2021 and opened a shop in the Sleman area. 

In an effort to make it easier for consumers to get cleaning services for shoes, bags 

and hats with the best quality and price services. Shoeroof has carried out 

promotions by sharing each photo result via Instagram social media.The existing 

media is felt to be insufficient to display some information about Shoesroof which 

so far has only been displayed through photographs. From the above, the authors 

propose to disseminate current information and promotions by involving other 

multimedia elements such as text, images, video and motion graphic animation. 

Keyword :  Washing, Service, Motion Graphic  

 

 


