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INTISARI

Clothing brand Ecdemostuff merupakan sebuah merek lokal yang baru kembali
aktif setelah vakum dari dunia fashion. Sebagai upaya untuk menarik perhatian konsumen
dan membangun kembali brand awareness, strategi promosi yang efektif sangat
diperlukan. Salah satu cara untuk mencapai tujuan ini adalah dengan
mengimplementasikan visual effects (VFX) dalam video promosi. Penelitian ini bertujuan
untuk mengkaji bagaimana penerapan VFX dapat meningkatkan pesan visual pada video

promosi dan memberikan dampak positif terhadap citra merek Ecdemostuff.

Penelitian ini juga menggunakan ADS (Advertising Delivery System) sebagali
platform utama dalam mendistribusikan video promosi Ecdemostuff. ADS dipilih karena
kemampuannya dalam menjangkau target audiens secara tepat sasaran melalui berbagai
saluran digital seperti media sosial dan platform video. Penggunaan ADS memungkinkan
brand ini untuk memanfaatkan data perilaku konsumen dan demografi, sehingga video
promosi yang dihasilkan dapat ditampilkan kepada audiens yang relevan, baik dari segi
minat ‘maupun kebutuhan yang diharapkan memberikan dampak signifikan dalam
meningkatkan daya tarik dan engagement konsumen terhadap clothing brand

Ecdemostuff.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa visual effects dapat menjadi alat
promosi yang menarik untuk penyampaian pesan dalam membangun citra merek dan
menarik perhatian konsumen. Penggunaan VFX yang tepat tidak hanya membuat video
promosi lebih menarik, tetapi juga pesan bisa tersampaikan kepada audiens, yang pada

akhirnya berdampak positif terhadap penjualan dan loyalitas pelanggan.

Kata Kunci: Visual Effects, Video Promosi, Daya Tarik, Ecdemostuff, Promosi Brand
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ABSTRACT

Clothing brand Ecdemostuff is a local brand that has just returned to activity after
taking a hiatus from the fashion world. In an effort to attract consumer attention and
rebuild brand awareness, an effective promotional strategy is very necessary. One way
to achieve this goal is to implement visual effects (VFX) in promotional videos. This
research aims to examine how the application of VFX can improve the visual message in
promotional videos and have a positive impact on the Ecdemostuff brand image.

This research also uses ADS (Advertising Delivery System) as the main platform
for distributing Ecdemostuff promotional videos. ADS was chosen because of its ability
to reach target audiences precisely through various digital channels such as social media
and video platforms. The use of ADS allows this brand to utilize consumer behavior and
demographic data, so that the resulting promotional videos can be displayed to relevant
audiences, both in terms of interests and needs, which is expected to have a significant
impact in increasing consumer attraction and engagement towards the Ecdemostuff
clothing brand.

The conclusion of this research is that visual effects can be an attractive
promotional tool for conveying messages to build brand image and attract consumer
attention. The correct use of VFX not only makes promotional videos more interesting,
but also conveys the message to the audience, which ultimately has a positive impact on
sales and customer loyalty.

Keywords: Visual Effects, Promotional Video, Attraction, Ecdemostuff, Brand Promotion
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