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DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

MDLC : Multimedia Development Life Cycle

VO : Voice Over

AE . After Effects (aplikasi Adobe untuk animasi)
Al : Adobe Illustrator

FPS : Frame Per Second (jumlah bingkai per detik dalam video)
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Vektor

Eigen Value
Motion Graphic
Flat Design

After Effects
Storyboard

Voice Over (VO)
Keyframe

Ease In / Ease Out
MDLC

hingga distribusi.
Compositing
video utuh.
Purposive Sampling
tertentu.

Instagram Reels
detik.

Typography
Visual Storytelling

DAFTAR ISTILAH

: Besaran yang punya arah dan nilai.

: Nilai hasil dari perhitungan matriks (akar karakteristik).
: Animasi berbasis grafis untuk menyampaikan informasi.
: Desain visual sederhana tanpa efek 3D.

: Aplikasi untuk membuat animasi dan efek video.

: Rangkaian gambar sketsa alur cerita animasi/video.

: Suara narator dalam video atau animasi.

: Titik perubahan gerakan dalam animasi.

: Efek gerakan halus saat mulai dan berhenti animasi.

: Metode pengembangan multimedia berurutan dari konsep

: Proses menggabungkan semua elemen visual jadi satu

: Pemilihan responden secara sengaja berdasarkan kriteria

. Fitur video pendek di Instagram berdurasi maksimal 50

: Seni penataan huruf agar menarik dan mudah dibaca.

: Menyampaikan cerita melalui gambar atau animasi.
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INTISARI

Perkembangan media digital telah mendorong pelaku industri kreatif,
termasuk studio foto, untuk memanfaatkan media promosi yang menarik dan
komunikatif. Tugas akhir ini bertujuan untuk merancang dan memproduksi
animasi 2D sebagai media promosi kreatif untuk Studio Foto Kala Senja, dengan
menggunakan Adobe After Effects sebagai perangkat utama produksi. Pendekatan
ini menggunakan metode perancangan media digital melalui tahapan pra-produksi
(pembuatan konsep, naskah, dan storyboard), produksi (desain aset visual,
ilustrasi, dan animasi di After Effects), serta pasca-produksi (komposit,
penyuntingan suara, dan rendering final). Hasil akhir dari proyek ini berupa video
animasi berdurasi 50 detik yang mempromosikan layanan, suasana, serta nilai
estetika khas dari Studio Foto Kala Senja. Gaya visual yang digunakan adalah flat
design dengan palet warna hangat untuk merepresentasikan nuansa senja, disertai
narasi dan musik latar yang mendukung identitas merek. Uji coba terhadap target
audiens melalui kuesioner menunjukkan bahwa media animasi ini efektif dalam
meningkatkan ketertarikan terhadap studio, dengan 84,875% responden
menyatakan bahwa animasi tersebut informatif dan menarik. Dengan demikian,
animasi 2D ini terbukti menjadi media promosi yang kreatif dan relevan bagi
Studio Foto Kala Senja.

Kata kunci: animasi 2D, media promosi, After Effects, studio foto, desain
kreatif
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ABSTRACK

The development of digital media has encouraged creative industry
players, including photo studios, to utilize engaging and communicative
promotional media. This final project aims to design and produce a 2D animation
as a creative promotional medium for Kala Senja Photo Studio, using Adobe After
Effects as the primary production tool. This approach utilizes digital media design
methods through pre-production (concept, script, and storyboard development),
production (visual asset design, illustration, and animation in After Effects), and
post-production (composite, sound editing, and final rendering). The final result
of this project is a 50-second animated video that promotes the services,
atmosphere, and distinctive aesthetics of Kala Senja Photo Studio. The visual
style used is flat design with a warm color palette to represent the twilight
atmosphere, accompanied by narration and background music that support the
brand identity. Testing with the target audience through a questionnaire showed
that this animation was effective in increasing interest in the studio, with 84,875%
of respondents stating that the animation was informative and engaging. Thus,
this 2D animation proved to be a creative and relevant promotional medium for
Kala Senja Photo Studio.

Keyword: 2D animation, promotional media, After Effects, photo studio,

creative design.
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