BAB I
PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang

Bisnis. termasuk UMEM, kini menggunakan media sosisl sebagai alat
promosi utama. Namun, arus lnfumsi\ﬂ'gqmt membuat audiens jemuh dengan
konten vang biasa dan tidak mle:ﬂ:ﬂ: Bos Ewlumn vang merupakan toko
laptop second . dengan sl Spesialis E.a.p‘fnp Second Bergaransi”, juga
menghad@i nﬁm]ah M m Promosi saat ini masih hempa unggeahan
sederhana sepert wthp pendek ot foin produk di imhmm dmﬂfﬁTﬂ}L Konten
ini tidk menarik m:ﬂ%msmml bagi targef audiens, vaity mahasiswa dan
karyawan muds yang sangat bergantung pada laptop, Hal tersebut, juga tiduk
meﬂﬂ‘iﬁh:l vang jelas umtuk masalah yang mereka WMMMH
lup«t@mmhaiasannnggamn_ Situasi ini menunjukkan hﬂhwawm
yang febih inovatif, menarik. dan sesuni dengan gaya media digital modern
dipertukan

Teknik promosi iklan berbasis animasi 20 Marion ﬁqﬂkaklﬂ'm}n penulis
plﬂm’hn sehapai solusi vang paling potensional. Teknik minuubuath‘.qﬂuu visual
yang ringkas dan komuniktif dengan menggunakan ilostrasi, teks, tipografi
kinetk, dun narssi audio, Dibandingkan dengan konten statis, motion graphic
berhasil mﬁmm menyampaikan informasi dengan cepat. dan
meningkatkan daya ingat merek. Bagi Bos Luptop Jogia, promosi berbasis animasi
maotion graphic bukan Mm it mmmgl untuk menampilkan
keunggulan toko seperti hertmgm plllhan laptop sesuai kebutuhan, garansi kualitas,
layanan konsultasi, dan kemudahan pembelian melalui toko fisik dan platform
online. Target pasar dapat lebth mudah menerima pesan promosi dengan bahasa

visual yang lebih persuasif,



Penelitian ini berfokus pada penggunaan teknik animasi 20 motion graphic
dengan Adobe After Effects untuk membuat video promosi singkat untuk Bos
Laptop Jogja. Prosesnya mencakup pembuatan storvboord, desain ilustrast animasi
Karakter, penambahan voice over berbasis AL serta pengolahan musik bebas royalti,
Penulis berharap konten promosi yang dibuat dapat meningkatkan citra dan
kesadaran merck Bos Lapiop Jogja di dunia digital Penelitian ini tidak hanya

fogi?

Sejalan dengan rumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai dalam
1. Menerapkan teknik metion graphic menggunakan Adobe After Effects
dalam pembuatan konten promosi digital untuk Toko Bos Laptop Jogja.



2. Menjelaskan dan mempraktikkan tahapan perancangan hingga produksi
konten promosi digital berupa tklan video motion graphic bagi Toko
Bos Laptop Jogja.

1. Menghasilkan schuah iklan video promosi digital krestif vang mampu
menyampaikan pesan mengenai layanan dan keunggulan Toke Bos
Laptop Jogja secara efektif kepada target audiens.

1.4 Batasan Masalah

Berikut adatah heberapa poin hatasan masalah/ruang lingkup penelitian agar
lebih fokus dan terarah:
I. Lingkup Subjek: Penelitian dibatasi pada pembuatan satu konten
promosi digital dalam bentuk video mistion graphkic untuk Toko Bos
Laptop Jogja. Konten yang dibuat adalah lﬁhﬂﬂ IﬁMIekmk
mation graphic. dan tidak mencakup bentuk promosi lain di luar media
video animasi untuk toko tersebut, Objek kajian difokuskan pada proses
perancangon don hasil video promosi itu sendiri, bukan pada

perbandingan dengan toko lun.

1. Target Audlens: Konten promosi mi ditujukan bagi kalangan
mahasiswa dan pekerja. moda (usia prudnﬂﬁﬁt :amg- Mhuhmmn
wm W sehari-hari, sﬂhaHH mengpunakan media
sosial. Oleh karena itu, gaya desain d:ﬂWﬂn pesan dalam video
disesuatkan dengan 'ﬁ;éf{'mmi mmﬂuﬁus tersebut  (misalnya

3. Waktu dan Tempat: Penelitian dan produksi konten dilakukan dalam
rentang waktu vang telah ditemtukan yaiu Juli - Agustus 20235,
Pengumpulan data dan observasi lapangan juga dilakukan di Toke Bos
Laptop Jogja untuk memahami profil toko, produk. dan kebutushan

promosi, sementara proses perancangan dan animasi dikerjakan di



lokasi penulis secara daring maupun furing dengan fasilitas perangkat
lunak pendukung,

4. varlabel Penelitlan: Dalam penelitian ini dapat diidentifikasi dua
variabel utama. Variabel bebas (independen) adalah penggunaan teknik
maotion graphic (meliputi animasi ilustrasi, teks, seara, dan efek visual)
dalam pembuatan konten. Variabel terikat (dependen) adalah konten
promosi digital Bos Laptop Joga yang dihasilkan serta efektivitas
penyampaian pesap yang dikandungnya. Variabel tersebut diamati
secar kualitatif melalui evaluasi internal terhadap hasil video.

5. Batasan Pembahasan: Penclitian ini fidak mencakup analisis
kumlnntlftuw dampak konten promesi yang dibuat (misalnya
pengukuran peningkatan penjualan utaw W ml'a statistik).
Fokus penulisan odalsh pada proses perancangan dan pembuatan
konten, sertas evaluasi deskriptif kualitas Ims-iln].rm-"ﬂ_um.mmmmi
efektivitas atou hasil kampanye promosi diberikan secara kualitatif
tanpa wji empins terhadap audiens fuas.

1.5 Manfant Penelitian

Pembuatan konten promosi berbasis animasi 20 Mosion Graphic i

diharapkan dapat memberikan manfaat sehagai berikut:

I. Manfant Teortls: Secara teoritis, penalition i diharapkan dapat
memperluas pengetahuan di bidang desain komunikasi visual dan
marketing dlghl,, khususnyn tentang bagaimana teknik mation graphic
digunokan untuk konten promost Kﬂjlﬂn i dapat berfungsi sebogai
literatur tambahan untuk pengembangan ilmu komunikasi visual digital
di masa mendatang. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa penelitian ini
memberikan referensi tentang cara yang efektif untuk menggabungkan
elemen audio. animasi, dan grafis dalam pesan pemasaran.
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Manfaat Praktis: Secara praktis, penelitian ini menghasilkan video
promosi metion geaphic yang dapat digunakan langsung oleh Toko Bos
Laptop Jogja sebogai alat promosi digital. Konten animasi diharapkan
dopat meningkatkan daya tarik promosi di media sosial karena telah
terbukti dapat menyampaikan informasi dengan cepat dan akurat kepada
calon pelanggan. Selain itu, hasil proyek ini dapat menjadi contoh atau
panduean bagi pelaku UMKM lin otau pembuat konten untuk
menggumhu teknik serupa untuk m:ﬁn;t konten promosi kreatif
Dengan kata lain, penelitian mi menunjukkan bahwa motion graphic
mﬁguj alat ‘pﬁmﬂﬁ t.llpat. digunokan dalam proktik  untuk

. Manfaat bagl Peneliti Selanjutnya: El;x pmﬁﬁ:i atau mohasiswa

selanjutnya, laporan fugas akhir ini dapat 'ﬂﬂﬂﬁm untuk riset
lamjutan. Misaliya, penelitian selanjutnys bisa mengevaluasi efektivitas
Emll.n motion graphic terhadap perilaku konsumen atan w&.inn
gecar lebih mendalam, ataupun mengadaptasi teknik metion geapfic ini
alatn konteks produk atast josa berbeda. Déngan aclanya daliimentasi
tahupan dan pengalaman praktis dalam laporan ini, dibnrapkan peneliti
fain dapat belajar dari keberhasilan mugpun kendals yang dihadapi,
sehingga mendorong inovasi lebih Lutjut di bidang promosi digital
kreatif

1.0 Sistematika Fenullsan

Adapun sistematika penulisan laporan tugas akhir adalah sebagai berikut:

L.

BAB I Pendahuluan: Bab mi berisi gambaran umum penelitian,
meliputi latar belakang yang menjelaskan identifikasi masalah dan
alasan dilakukannya penelitian/proyek, rumusan masalah dalam bentuk
pertamyaan penelitian, tujuan penelition yang spesifik sesual romusan
masalsh, batasan masalah vang memperjelas ruang lingkup penelitiin,



manfaat penelitian, serta sistematika penulisan untuk memaparkan alur
penyajian kaporan.

BAB 11 Tinjauan Pustaka: Bab ini berisi referensi paper dan artikel
sehagai landasan penyusunan tugas akhir ini. Pada bab ini juga
du#hshulpﬁmjnpmgu'mnummnmngmulmhh—mﬂahmyﬂng

=

yang telah penulis h‘ﬂ‘l..
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