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INTISARI 

 

Scientea,s adalah produk minuman yang berlokasi di Jatigrit, Srimartani, 

Kec. Piyungan, Kabupaten Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta, produk yang di 

pasarkan Scientea’s terdapat berbagai macam varian, antara lain minuman Thai Tea 

dengan pilihan berbagai toping, lalu minuman rasa Coklat dan masih banyak lagi. 

Sayangnya dengan hanya mengandalkan varian rasa saja masih belum cukup untuk 

menarik minat konsumen untuk membeli dan merasakan produk tersebut. Hal 

tersebut disebabkan oleh beberapa faktor seperti bertambahnya Competitor dan 

pihak Scientea’s yang kurang mempromosikan produknya pada media social. 

Untuk mengatasi tantangan ini, penulis akan mengimplementasikan teknik Visual 

Effect dengan cermat dalam video iklan Scienteas menggunakan perangkat lunak 

Adobe After Effects.  

Adobe After Effects merupakan salah satu alat utama dalam industri efek 

visual yang memiliki beragam fitur untuk menciptakan efek visual yang menarik 

dan dinamis. Dengan menggabungkan pengetahuan dalam bidang periklanan, 

desain grafis, dan keterampilan teknis dalam menggunakan Adobe After Effects, 

penelitian ini mencoba menyediakan solusi konkret untuk meningkatkan efektivitas 

video iklan Scienteas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi teknik 

visual effect menggunakan Adobe After Effects secara signifikan dapat 

memperkuat daya tarik visual dan pesan promosi dalam video iklan Scienteas. 

Penggunaan efek transisi yang mulus, animasi grafis yang dinamis, dan 

penyesuaian warna yang cermat telah meningkatkan daya tarik iklan, memudahkan 

pemahaman pesan promosi, dan merangsang respons positif dari pemirsa.  

Dalam konteks ini, video iklan Scienteas berhasil mencapai tujuan promosi 

dengan lebih efektif, menjadikan penelitian ini relevan dan bermanfaat untuk 

perusahaan-perusahaan yang ingin memaksimalkan potensi pemasaran mereka 

melalui pemanfaatan teknologi visual effect dalam iklan. Dengan demikian, 

penelitian ini memberikan wawasan berharga tentang implementasi teknik Visual 

Effect dalam konteks Periklanan modern. 

Kata Kunci : Competitor, Visual Effect, Periklanan 
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ABSTRACT 

 

Scientea,s is a beverage product located in Jatigrit, Srimartani, Kec. 

Piyungan, Bantul Regency, Yogyakarta Special Region, there are various variants 

of the products marketed by Scientea's, including Thai Tea drinks with a choice of 

various toppings, then Chocolate flavored drinks and many more. Unfortunately, 

relying solely on flavor variants is still not enough to attract consumers' interest in 

buying and tasting the product. This is caused by several factors such as the 

increase in Competitors and Scientea's lack of promoting its products on social 

media. To overcome this challenge, the author will carefully implement visual 

effects techniques in Scienteas advertising videos using Adobe After Effects 

software.  

Adobe After Effects is one of the main tools in the Visual Effects industry 

which has a variety of features to create interesting and dynamic Visual Effects. By 

combining knowledge in advertising, graphic design, and technical skills in using 

Adobe After Effects, this research tries to provide concrete solutions to increase the 

effectiveness of Scienteas advertising videos. The research results show that 

implementing visual effects techniques using Adobe After Effects can significantly 

strengthen the visual appeal and promotional messages in Scienteas advertising 

videos. The use of smooth transition effects, dynamic graphic animations, and 

careful color adjustments have increased the attractiveness of advertising, made it 

easier to understand promotional messages, and stimulated a positive response 

from viewers.  

In this context, Scienteas Advertising videos succeed in achieving 

promotional objectives more effectively, making this research relevant and useful 

for companies that want to maximize their marketing potential through the use of 

Visual Effects technology in advertising. Thus, this research provides valuable 

insights into the implementation of visual effects techniques in the context of 

modern Advertising.  

Keyword : Competitor, Visual Effect, Advertising.


