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5.1 Keslmpulan

Berdasarkan hasit penelitian dan implementasi vang telsh dilakukan,
penulis menarik 3 kesimpulan utama. Pertama, teknik motion graphic berhasil
diterapkan pada konten promosi Toko Bos Laptop Jogia melalui integrasi Adobe
Ilustrator untuk gset fla: dﬂﬂ# dan Hﬂ‘ah After Ef'fecls untuk animasi.
Penggunaan mhﬁkhnjutmmmmmmhm kexfrume, animasi otomatis/gerakan
terprogram, dan srack matte mampy mengubah informasi produk menjadi narasi
vmﬂm dinamis. Sﬂﬁnﬂu, peman faatan Ielmnmj.l Iim J'ﬂ-Ept'u.ﬁ {Google
ﬂumiﬁ}ﬁ:hukn meningkatkan efisiensi produksi de s an | gilkan voice aver
I:nhiﬂlﬂh!ﬁug_gl dan sinkronisasi audio-visual yang ]qufuhﬂ.

Kedua, seluruh proses perancangan dan produksi | dija
terstruktor Mﬂgum.kn kerangka kera Multimedia Dcwh.qumﬂﬂf I.ﬂ"! {'l.'..h
(MDLC) yang meliputi enam fase linear dari Konsep hingga Distribusi, Penerapan
storyboard berbasis masalah-solusi yang terbagi :Illm'n fjuh adegan utama
memastikan alur narasi vang efekbf dalam memnndn emosi uﬂimﬂepahﬁnn
lerhdl_p tahapan MDLC ini menjamin integrasi s:ql:inlﬂl mﬁ!.m ﬂ*nmal dan
audio, meminimalkan kesalshan produksi. serta memastikan hasil ﬁﬁl memenuli
standar teknis phtform digital

teﬁgn‘ ‘konten  promosi  ini terbukti efektif dalam menyampatkan
keunggulan toko kepada target sudiens mahasiswa dan pekerja muda, sehagaimana
divalidasi oleh pengujian pengguna. Dart 23 responden, tercatat tingkat pemaheman
pesan mencapai 91,3% dan minat untuk mencari informasi lebih lanjut (Call-te-

Action) sebesar 87%. Simbol visual yang relevan dan kualitas audio-visual yang
baik berhasil mentransformasi promosi statis menjadi media komunikasi persuasif
yang signifikan bag peningkatan brand awareness.
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5.1 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan, terdapat beberapa saran
untuk pengembangan provek ini ke depannyn bagi Toko Bos Laptop Jogja maupun
bagi peneliti selanjutmya. Pertama, disarankan untuk memproduksi konten mation
graphic secara |ebih spesifik dan serial. Video yang telah dibuat bersifat umum,
kedepannya dapat dibuat video-video pendek terpisah vang fokus pada satu layanan
saja, seperti video 15 Mﬁ.khumsp;mmf"}ﬂfﬁmg video lain khusus “Tukar-
Tambah”, atau wiﬂnjmg menargetknn sepmen sudiens spesifik seperti “Laptop
untuk l[‘u‘mll'r Creator”, Hal ini mmnﬂkmkﬂn strategl pemasaran yang lebih
tertarget di berbagai platform.

Kedua. dori sem teknis dan platform, pengembangan lebih lanjut dapat
rmlﬂas format video yang berbeda untuk disest g W platform
modia sosial. Sebagai contoh, membuat versi video \er'di‘d {rﬂiﬂ hlﬁ] untuk
Instlgmh_ thh atau TikTok agar lebih imersif di peranghat mﬁhSﬁEﬂ
dapat dilakukan A/B testing dengan menggunakan voice over Al (Gemini) yang
'ﬁﬂbﬂhm:iuam yang berbeda untuk audiens pna dunwnmtal atay musik
‘lﬂ#w.u;ﬁﬁﬁ&dnunh:k melihal mang yang

tinggi.

Kﬂual,pamihmmdpptmjadn studi kasus dan acuan bags UMKM kain.
I:husw Iﬂ ?W mm memnghahn hnhtus j_:lIﬂmﬂil digtal
sher proyek ini menunjukkan mﬁm mation graphic yang
modem yang d.nhulu dmng;gup muahal don nemit, kini menjadi lebih terjangkau
berkat ketersediaan mm seperti Adobe After Effects. aset grafis gratis
{Freepik). dan tools Al (Google Al Studio). Peneliti selanjutnya dapat mengadopsi
metodologi MDLC yang digunakan dalam tugas akhir ini untuk diterapkan pada
studi kasus UMEM di sektor yang berbeda, stau melakukan penelitian kuantitatif
lebih lanjut untuk mengukur dampak langsung motion graphic terhadap

peningkatan penjualan.
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