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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 Al 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 Al 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

xviii



	TUGAS AKHIR
	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT
	BAB I   PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang
	1.2 Rumusan Masalah
	1.3 Tujuan Penelitian
	1.4 Batasan Masalah
	1.5 Manfaat Penelitian
	1.6 Sistematika Penulisan

	BAB II   TINJAUAN PUSTAKA
	2.1 Referensi
	2.2 Landasan Teori
	2.2.1 Motion Graphics
	2.2.2 Adobe After Effects
	2.2.3 Adobe Illustrator
	2.2.4 Google AI Studio – Gemini Speech Generator
	2.2.5 Call To Action (CTA)
	2.2.6 Brand Awareness
	2.2.7 Promosi Digital
	2.2.8 Engagement Media Sosial
	2.2.9 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
	2.2.9.1 Pengonsepan (Concept)
	2.2.9.2 Perancangan (Design)
	2.2.9.3 Pengumpulan materi (Material Collecting)
	2.2.9.4 Pembuatan (Assembly)
	2.2.9.5 Pengujian (Testing)
	2.2.9.6 Pendistribusian (Distribution)



	BAB III   METODOLOGI PENELITIAN
	3.1 Pendefinisian Permasalahan
	3.1.1 Tinjauan Umum
	3.1.2 Deskripsi Masalah
	3.1.3 Solusi yang Diusulkan

	3.2 Analisis Kebutuhan
	3.2.1 Kebutuhan Fungsional
	3.2.2 Kebutuhan Non-Fungsional

	3.3 Perancangan

	BAB IV   HASIL DAN PEMBAHASAN
	4.1 Implementasi
	4.1.1 Konsep (Concept)
	4.1.1.1 Tujuan Pembuatan Iklan Animasi
	4.1.1.2 Target Audiens
	4.1.1.3 Storyboard Awal Singkat
	4.1.1.4 Pesan Utama
	4.1.1.5 Konsep CTA (Call To Action)

	4.1.2 Desain (Design)
	4.1.2.1 Storyboard Lengkap
	4.1.2.1.1 Scene 1: Laptop Lemot, Mahasiswa Frustasi
	4.1.2.1.2 Scene 2: Buka Medsos di HP, cari Bos Laptop Jogja
	4.1.2.1.3 Scene 3: Showcase Ilustrasi Produk 3 Segmen
	4.1.2.1.4 Scene 4: Layanan Konsultasi Gratis
	4.1.2.1.5 Scene 5: Layanan Toko Bos Laptop Jogja
	4.1.2.1.6 Scene 6: Toko Online dan Layanan COD
	4.1.2.1.7 Scene 7: Penutup Call-To-Action

	4.1.2.2 Pemilihan Aset Ilustrasi
	4.1.2.3 Skema Warna
	4.1.2.4 Tipografi

	4.1.3 Pengumpulan Materi (Material Collecting)
	4.1.3.1 Aset Grafis
	4.1.3.1.1 Aset Karakter Vektor
	4.1.3.1.2 Kumpulan Aset Scene 1
	4.1.3.1.3 Kumpulan Aset Scene 2
	4.1.3.1.4 Kumpulan Aset Scene 3
	4.1.3.1.5 Kumpulan Aset Scene 4
	4.1.3.1.6 Kumpulan Aset Scene 5
	4.1.3.1.7 Kumpulan Aset Scene 6
	4.1.3.1.8 Kumpulan Aset Scene 7

	4.1.3.2 Audio / Backsound / Musik Latar
	4.1.3.3 Voice Over

	4.1.4 Pembuatan (Assembly)
	4.1.4.1 Pembuatan Aset Grafis dengan Adobe Illustrator
	4.1.4.1.1 Pembuatan Kanvas Desain Grafis
	4.1.4.1.2 Pembuatan Aset Grafis – Scene 1
	4.1.4.1.3 Pembuatan Aset Grafis – Scene 2
	4.1.4.1.4 Pembuatan Aset Grafis – Scene 3
	4.1.4.1.5 Pembuatan Aset Grafis – Scene 4
	4.1.4.1.6 Pembuatan Aset Grafis – Scene 5
	4.1.4.1.7 Pembuatan Aset Grafis – Scene 6
	4.1.4.1.8 Pembuatan Aset Grafis – Scene 7

	4.1.4.2 Pembuatan Animasi 2D dengan Adobe After Effect
	4.1.4.2.1 Pembuatan Komposisi Media Animasi
	4.1.4.2.2 Lembar Kerja After Effect
	4.1.4.2.3 Setup Backsound dan Voice Over
	4.1.4.2.4 Setup BLOB / BG Mini Scene 1
	4.1.4.2.5 Setup Bubble Pikiran Scene 1
	4.1.4.2.6 Manipulasi Layer dengan CLEAN & OCCLUDED
	4.1.4.2.7 Transisi Scene 1 ke Scene 2
	4.1.4.2.8 Animasi Scene 2
	4.1.4.2.9 Transisi Scene 2 ke Scene 3
	4.1.4.2.10 Animasi Scene 3
	4.1.4.2.11 Transisi Scene 3 ke Scene 4
	4.1.4.2.12 Animasi Scene 4 Bagian Budget
	4.1.4.2.13 Animasi Scene 4 Bagian Laptop
	4.1.4.2.14 Animasi Scene 4 Bagian Konsultasi
	4.1.4.2.15 Transisi Scene 4 ke Scene 5
	4.1.4.2.16 Animasi Scene 5 Bagian Tukar-Tambah
	4.1.4.2.17 Animasi Scene 5 Bagian Jasa Servis
	4.1.4.2.18 Animasi Scene 5 Bagian Instalasi Software
	4.1.4.2.19 Transisi Scene 5 ke Scene 6
	4.1.4.2.20 Animasi Scene 6 Bagian Online Shop
	4.1.4.2.21 Animasi Scene 6 Bagian COD
	4.1.4.2.22 Transisi Scene 6 ke Scene 7
	4.1.4.2.23 Animasi Scene 7



	4.2 Pengujian
	4.2.1 Detail Kuisioner Google Form
	4.2.2 Hasil Jawaban Kuisioner
	4.2.2.1 Pemetaan Demografi dan Implikasi Psiko
	4.2.2.2 Daya Tarik Iklan (Validasi Estetika Visual)
	4.2.2.3 Tingkat Pemahaman Pesan pada Iklan Animasi
	4.2.2.4 Tingkat Relevansi Iklan dengan Kebutuhan Pengguna
	4.2.2.5 Kesesuaian Durasi Iklan Animasi
	4.2.2.6 Kualitas Audio (Backsound & Suara Narator)
	4.2.2.7 Persentase Kemungkinan Responden Mencari Tahu Toko Bos Laptop Jogja Lebih Lanjut

	4.2.3 Ringkasan Responden Ahli Multimedia
	4.2.4 Ringkasan Hasil Analisis Responden


	BAB V   PENUTUP
	5.1 Kesimpulan
	5.2 Saran

	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN



