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INTISARI 
 

Galerimac adalah toko yang menjual belikan produk apple second yang 

berlokasi di kota Yogyakarta. Dalam mengembangkan bisnisnya mereka 

melakukan kegiatan promosi. Tahapan promosi yang dilakukan saat ini masih 

dengan cara memposting foto di media sosial. Masalah yang ditemukan pada 

Galerimac terlebih khusus pada promosi ialah bagaimana memberikan informasi 

promosi dengan video. 

Dalam studi ini, peneliti akan membahas bagaimana membuat promosi 

dalam bentuk video yang akan dibuat dengan bantuan perangkat lunak seperti 

Adobe Illustrator, Adobe Premiere, Adobe After Effect, dan Adobe Audition. 

Dengan menggunakan teknik Motion Graphic. Tujuan dari pembuatan video ini 

adalah untuk memberikan informasi promo yang ada di galerimac.  
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah video Motion Graphic yang 

bertujuan untuk mempromosikan produk galerimac. Video tersebut akan 

diserahkan kepada pihak galerimac dan harapannya dapat menjadi sebuah 

referensi dalam pembuatan video promosi kedepannya.  
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ABSTRACT 
 

Galerimac is a shop that sells second hand apple products located in the 

city of Yogyakarta. In developing their business they carry out promotional 

activities. The promotion stage that is currently being carried out is still by 

posting photos on social media. The problem found in Galerimac, especially in 

promotions, is how to provide promotional information with videos. 

In this study, researchers will discuss how to make promotions in the form 

of videos that will be made with the help of software such as Adobe Illustrator, 

Adobe Premiere, Adobe After Effects, and Adobe Audition. By using the Motion 

Graphic technique. The purpose of making this video is to provide promo 

information on Galerimac. 

The result of this research is a Motion Graphic video that aims to promote 

the Galerimac product. The video will be submitted to Galerimac and it is hoped 

that it will become a reference in making promotional videos in the future. 

 

Keyword: Galerimac, Promotion, Motion Graphic


