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INTISARI 

 

Promosi adalah suatu bentuk kegiatan komunikasi sebagai alat pemasaran 

untuk megenalkan suatu produk atau jasa kepada masyarakat umum yang bertujuan 

untuk mencari keuntungan guna menunjang berjalanya suatu usaha atau instansi. 

Tidak terkecuali Universitas AMIKOM Yogyakarta salah satu perguruan tinggi 

swasta yang biasanya melakukan promosi secara offline dengan cara melakukan 

marketing ke sekolah-sekolah SMA/SMK. Namun dengan adanya kebijakan 

pemerintah tentang Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan Masyarakat (PPKM) 

untuk mengurangi penyebaran virus Covid19, sehingga mengharuskan 

megoptimalkan promosi secara online. 

 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memaksimalkan kegiatan promosi 

secara online pada Universitas AMIKOM Yogyakarta dengan pembutan video 

animasi promosi berbasis motion grafik. Dengan menggunakan metode Expression 

Wigle dan Clamp, yaitu memasukkan kode skrip dalam proses pembuatan animasi 

menggunakan Adobe After effect 2020. Yang sebelumnya sudah melakukan 

observasi serta perancangan yang matang, sehingga proses pembuatannya lebih 

cepat dan mudah.  

 

Adapun hasil dari penelitian ini adalah video animasi berdurasi 155 detik 

dengan  isi “10 alasan mengapa kuliah di Universitas Amikom Yogyakarta”, 

harapannya dapat membantu kegiatan promosi Universitas Amikom yogyakarta di 

media sosial ataupun platform digital (Fecebook Business, Instragam Ads, 

penggunaan Google Ads, dan iklan pada website). 

 

Kata kunci:  Promosi,  Animasi, Expression 
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ABSTRACT 

 

 Promotion is a form of communication activities as a marketing tools to 

introduce a product or service to the society to aiming for profit to support the 

running of a bussiness or institution. Including AMIKOM University of Yogyakarta 

one of the private college who usually do promotions offline to high school in a 

way. But the government policy about implementation of restrictions on community 

activities to reduce the spread of corona virus, thus necessitating optimizing online 

promotions. 

The purpose of this research is to maximizing the online promotional 

activities at AMIKOM University of Yogyakarta by creating animated promotional 

videos based on motion graphics. By using Expression Wigle and Clamp method, 

that is insert script codes into animation creation process using Adobe After Effect 

2020. Who had previously carried out careful observation and planning, so that 

creating process is faster and easier.  

As for the result of this reasearh is a 155 second animated videos with 

content “10 reasons why study at AMIKOM University of Yogyakarta”, hope can 

help promotional activities at AMIKOM University of Yogyakarta on social media 

or digital platform (Facebook Bussiness, Instagram Ads, use Google Ads, and ads 

on the website). 
 

Keyword: Promotions, Animation, Expression 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


