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INTISARI 

Promosi merupakan salah satu cara yang digunakan untuk 

memperkenalkan suatu produk atau jasa yang digunakan untuk mempengaruhi 

konsumen agar tertarik dengan produk atau jasa yang ditawarkan. Promosi sangat 

memiliki peranan penting dalam mengkomunikasikan suatu produk atau jasa. 

Promosi dapat dilakukan melalui beberapa media, salah satunya melalui sosial 

media seperti instagram. I-ON APPEL STORE & SERVICE merupakan bisnis 

yang menawarkan produk gadget dan jasa perbaikan gadget di kota Pati.  

Dengan semakin ketatnya persaingan di dunia bisnis, khususnya di media 

sosial, diperlukan ide-ide kreatif untuk membuat konten promosi khusus. Oleh 

karena itu, strategi media promosi yang menawan dirancang untuk menarik basis 

konsumen yang lebih besar. Motion graphic digunakan sebagai media promosi 

produk dan jasa dari I-ON APPEL STORE & SERVICE. Dengan menyajikannya 

dalam bentuk animasi motion graphic, akan lebih efektif dan konsumen yang 

melihat tidak merasa bosan, serta membangkitkan minat mereka. Metode yang 

digunakan adalah research and development.  

Hasil dari perancangan motion graphic sebagai media promosi I-ON 

APPEL STORE & SERVICE dipublikasikan melalui akun media sosial instagram 

(@ion.appel). Promosi ini mendapatkan insight yang cukup baik dilihat jangkauan 

promosi serta menambah pengikut. Hasil penilaian melalui pengujian kuisioner 

memberikan informasi yang sangat efektif kepada masyarakat, baik dalam aspek 

informasi maupun dalam aspek multimedia, dengan kategori "Sangat Baik". 

 

Kata Kunci: Media Promosi, Iklan, Motion Graphic, I-ON APPEL STORE & 

SERVICE, Media Sosial, research and development  
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ABSTRACT 

Promotion is one of the ways used to introduce a product or service that is 

used to influence consumers to be interested in the product or service being offered. 

Promotion has a very important role in communicating a product or service. 

Promotion can be done through several media, one of which is through social 

media such as Instagram. I-ON APPEL STORE & SERVICE is a business that 

offers gadget products and gadget repair services in the city of Pati. 

With increasingly intense competition in the business world, especially on 

social media, creative ideas are needed to create special promotional content. 

Therefore, a compelling media promotion strategy is designed to appeal to a larger 

consumer base. Motion graphics are used as promotional media for products and 

services from I-ON APPEL STORE & SERVICE. By presenting it in the form of 

animated motion graphics, it will be more effective and consumers who see it will 

not feel bored, and will arouse their interest. The method used is research and 

development. 

The results of designing a motion graphic as a promotional medium for I-

ON APPEL STORE & SERVICE are published via the Instagram social media 

account (@ion.appel). This promotion gains insight which is quite good in terms 

of the reach of the promotion and the addition of followers. The results of the 

assessment through questionnaire testing provide very effective information to the 

public, both in the information aspect and in the multimedia aspect, with the "Very 

Good" category. 

 

Keywords: Promotional Media, Advertising, Motion Graphics, I-ON APPEL 

STORE & SERVICE, Social Media, Research and Development.


