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INTISARI 

 

Toko Bos Laptop Jogja, sebuah UMKM yang berfokus pada laptop bekas, 
menghadapi tantangan dalam promosi digital di mana konten yang ada gagal 
menarik minat audiens target, yaitu mahasiswa dan pekerja muda. Penelitian ini 
bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan konten promosi yang lebih 
efektif berupa iklan animasi motion graphic berdurasi 1 menit menggunakan Adobe 
After Effects. Tujuan utamanya adalah untuk meningkatkan brand awareness dan 
menyampaikan keunggulan layanan toko secara lebih menarik dan mudah 
dipahami. 

Metodologi penelitian yang digunakan adalah Multimedia Development 
Life Cycle (MDLC) yang mencakup enam tahapan: Konsep, Perancangan, 
Pengumpulan Materi, Pembuatan, Pengujian, dan Distribusi. Proses produksi 
memanfaatkan Adobe Illustrator untuk desain aset grafis, Adobe After Effects 
untuk animasi 2D, serta Google AI Studio (Gemini) untuk pembuatan voice 

over(suara narator). Pengumpulan aset pendukung seperti ilustrasi dan musik latar 
menggunakan sumber daya bebas royalti. 

Hasil penelitian ini adalah sebuah iklan promosi motion graphic yang 
efektif dalam mengkomunikasikan layanan dan keunggulan toko melalui 7 adegan 
yang dinamis. Berdasarkan hasil pengujian kuesioner terhadap 23 responden, video 
ini mendapat respon sangat positif. Sebanyak 91,3% responden menyatakan pesan 
dalam video mudah dipahami, dan 87% responden menyatakan kemungkinan besar 
akan mencari tahu lebih lanjut tentang Toko Bos Laptop Jogja setelah menonton 
video, yang membuktikan efektivitasnya dalam meningkatkan minat audiens. 

 
Kata kunci: Motion Graphics, Promosi Digital, Adobe After Effects, UMKM, 
Konten Promosi 
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ABSTRACT 

 

Toko Bos Laptop Jogja, an MSME focusing on second-hand laptops, faced 

challenges in digital promotion where existing content failed to attract the target 

audience, namely students and young workers. This research aims to design and 

implement more effective promotional content in the form of a 1-minute motion 

graphic animation video using Adobe After Effects. The main objective is to 

increase brand awareness and convey the store's service advantages in a more 

engaging and understandable manner. 

The research methodology used was the Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), which includes six stages: Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing, and Distribution. The production process utilized Adobe 

Illustrator for graphic asset design, Adobe After Effects for 2D animation, and 

Google AI Studio (Gemini) for voice-over creation. Supporting assets such as 

illustrations and background music were gathered from royalty-free sources. 

The result of this research is a motion graphic promotional video that 

effectively communicates the store's services and advantages through 7 dynamic 

scenes. Based on questionnaire testing on 23 respondents, this video received a very 

positive response. A total of 91.3% of respondents stated the message in the video 

was easy to understand, and 87% stated they were very likely to find out more about 

Toko Bos Laptop Jogja after watching the video, proving its effectiveness in 

increasing audience interest. 

 

Keyword: Motion Graphics, Digital Promotion, Adobe After Effects, MSME, 

Promotional Content
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