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ABSTRACT 
 
 

In the era of rapid development in the world of digital marketing, it can 
encourage the use of interactive and communicative visual media by using motion 
graphic videos. This study aims to design and realize the form of digital-based 
animated promotional videos as a strategic visual communication medium. This 
research began with the pre-production stage of observation and interviews with 
Mirai Studio's superiors in a bold and engaging manner, as well as designing a 
storyboard, production accompanied by animation processes, to the post-
production stage of video rendering. The use of software to create motion graphics 
using Adobe After Effects 2022, Adobe Illustrator 2020, and Adobe Media Encoder 
2022. Motion graphic videos will be very useful in digital marketing, not only to 
attract consumer attention but can increase brand awareness and build emotional 
feelings through immersive visual elements. The application of appropriate 
animation design also has a negative impact on the application of content with 
digital platforms, making motion graphics an innovative marketing tool for 
companies. 

Keywords: Motion Graphic, Promotional Video, Digital Marketing. 
 

ABSTRAK 
 
 

Dalam berkembangnya era di dunia pemasaran digital secara pesat dapat 
mendorong pemanfaatan media visual yang interaktif dan komunikatif dengan 
menggunakan video motion graphic. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 
merealisasikan bentuk video promosi berbasis animasi digital sebagai media 
komunikasi visual yang strategis. Penelitian ini diawali dengan tahap praproduksi 
yaitu observasi dan wawancara dengan pihak atasan Mirai Studio secara daring dan 
luring, serta merancang storyboard, produksi yang disertai dengan proses-proses 
animasi, sampai tahap pascaproduksi yaitu rendering video. Penggunaan software 
untuk membuat motion graphic menggunakan software Adobe After Effect 2022, 
Adobe Illustrator 2020, dan Adobe Media Encoder 2022. Video motion graphic 
akan sangat berguna dalam pemasaran digital, bukan hanya untuk menarik 
perhatian konsumen tetapi dapat meningkatkan suatu brand awareness serta 
membangun rasa emosional melalui elemen visual yang imersif. Penerapan pada 
desain animasi yang sesuai juga memberikan fleksibilitas dalam menerapkan 
konten dengan platform digital, menjadikan motion graphic menjadi alat pemasaran 
yang inovatif bagi perusahaan. 

Kata Kunci: Motion Graphic, Video Promosi, Pemasaran Digital. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

  Seiring dengan perkembangan teknologi di zaman modern, media digital sudah 

mengalami kemajuan yang dimana sudah dilengkapi dengan sistem berinovatif. 

Perkembangan ini tentunya harus dimanfaatkan dengan baik, khususnya sebagai 

media promosi suatu barang dan jasa di sebuah tempat Self-Photo Studio (Darmoko 

et al., 2022). 

  Motion graphic sudah menjadi peran yang sangat penting dalam menyampaikan 

informasi berbentuk konten atau video iklan promosi dengan menggunakan beberapa 

elemen desain grafis seperti fotografi, videografi, dan tipografi. Motion graphic juga salah 

satu bentuk ekspresi karya digital yang banyak berkembang dalam industri kreatif. Dengan 

penggabungan elemen grafis, teks, dan prinsip animasi, menjadikannya media yang efektif 

untuk menyampaikan informasi dengan menarik  (Bagas Dwiya Yudhana & Ade 

Gunawan, 2023). 

  Dalam penggunaan motion graphic untuk media promosi pada Mirai Studio, 

dapat meningkatkan daya tarik pada konsumen, mengembangkan tingkat estetika 

pada akun Mirai Studio, menawarkan pelayanan Mirai Studio lewat video motion 

graphic, dan dapat membantu mengembangkan kualitas pada barang dan jasa dari 

Mirai Studio. 

  Melalui tugas akhir ini, penulis akan membuat sebuah video iklan untuk 

mempromosikan layanan self-photo studio ini dengan mengajukan “Pembuatan 
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Video Iklan Berbentuk Motion Graphic Sebagai Media Promosi Pada Mirai 

Studio” sebagai judul Tugas Akhir. 

B. Identifikasi Masalah  

  Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, 

identifikasi masalah yang akan dibahas adalah kurangnya promosi digital dalam 

bentuk tayangan video motion graphic pada Mirai Studio. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang sudah diuraikan sebelumnya, maka 

penulis akan menetapkan batasan masalah agar lebih spesifik: adapun batasan 

masalah yang penulis tetapkan ialah sebagai berikut: 

1. Proses pembuatan video promosi serta langkah-langkah membuat animasi 

motion graphic. 

2. Resolusi video Full High Definition 1920 x 1080/1080 x 1920 Ratio 

9:16/16:9 dengan frame rate 30 FPS (frame per second). 

3. Hasil video promosi pada Mirai Studio dengan durasi 15-30 detik. 

D. Rumusan Masalah 

  Berdasarkan dari pembahasan latar belakang mengenai digital marketing, 

penulis akan merumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pembuatan video iklan dalam bentuk video animasi 

motion graphic? 

2. Bagaimana hasil visualisasi dari video motion graphic sebagai bentuk media 

promosi untuk Mirai Studio? 
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E. Tujuan Penulisan 

 Berdasarkan rumusan masalah diatas, penulis mengambil tujuan penulisan yang 

dapat penulis uraikan sebagai berikut: 

1. Untuk memahami proses pembuatan video animasi Motion Graphic dengan 

menggunakan software Adobe After Effect. 

2. Untuk menambah referensi langkah-langkah dalam pembuatan video 

animasi Motion Graphic menggunakan software Adobe After Effect serta 

dapat membantu dalam proses pembuatan video animasi Motion Graphic 

bagi mahasiswa di Politeknik Negeri Media Kreatif Medan. 

F. Manfaat Penulisan 

  Pada penulisan tugas akhir ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi 

pihak-pihak yang membutuhkan, di antaranya: 

1.  Bagi Penulis 

Penulis dapat membantu mengeksplor motion graphic dalam media yang 

cukup sulit dijangkau serta menjadi sebuah portofolio di bidang motion 

graphic. 

2.   Bagi Kampus Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan 

Kampus Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan dapat menambah 

referensi dan pandangan baru tentang bentuk lanjutan dari design graphic 

termasuk motion graphic serta menjadi pertinggalan yang bermanfaat bagi 

mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan sebagai bahan 

refrensi. 
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3.   Bagi Mirai Studio  

Mirai Studio dapat memenuhi kebutuhan promosi digital pada Mirai Studio, 

menambah asset motion graphic berupa logo animation yang bisa 

digunakan pada jangka waktu yang lama. 
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