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INTISARI  

Tesis ini mengeksplorasi implementasi grafis gerak 2D dalam produksi video iklan 

untuk Susu Sarjana, produsen produk susu. Penelitian ini berfokus pada 

pemanfaatan Adobe After Effects sebagai alat yang kuat untuk menciptakan iklan 

yang menarik secara visual dan persuasif. Melalui studi komprehensif tentang 

teknik grafis gerak, prinsip animasi, dan fitur-fitur Adobe After Effects, karya ini 

mendemonstrasikan bagaimana grafis gerak 2D dapat meningkatkan cerita dan 

daya tarik visual dari konten iklan. Studi ini juga membahas dampak elemen-

elemen grafis tersebut terhadap persepsi dan keterlibatan konsumen. Dengan 

menggali aspek kreatif dan teknis dari grafis gerak dalam periklanan, penelitian ini 

memberikan kontribusi pada bidang desain multimedia dan pemasaran. Temuan ini 

menawarkan wawasan berharga tentang efektivitas grafis gerak 2D dalam konteks 

periklanan susu, yang mengungkapkan potensi untuk meningkatkan komunikasi 

merek dan konektivitas dengan konsumen. 

 

Kata kunci: grafis gerak 2D, Adobe After Effects, periklanan, produksi video, Susu 

Sarjana, prinsip animasi, desain multimedia, pemasaran, daya tarik visual, persepsi 

konsumen, komunikasi merek, efektivitas periklanan, teknik grafis gerak. 
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ABSTRAK  

 

This thesis explores the implementation of 2D motion graphics in the production of 

advertising videos for Sarjana Milk, a dairy product manufacturer. The research 

focuses on leveraging Adobe After Effects as a powerful tool for creating visually 

engaging and persuasive advertisements. Through a comprehensive study of motion 

graphic techniques, animation principles, and Adobe After Effects features, this 

work demonstrates how 2D motion graphics can enhance the storytelling and visual 

appeal of advertising content. The study also discusses the impact of such graphical 

elements on consumer perception and engagement. By delving into the creative and 

technical aspects of motion graphics in advertising, this research contributes to the 

field of multimedia design and marketing. The findings offer valuable insights into 

the effectiveness of 2D motion graphics in the context of milk advertising, shedding 

light on the potential for enhanced brand communication and consumer 

connection. 

 

Keywords: 2D motion graphics, Adobe After Effects, advertising, video production, 

Susu sarjana, animation principles, multimedia design, marketing, visual appeal, 

consumer perception, brand communication, advertising effectiveness, motion 

graphic techniques.  
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