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ABSTRAK

Kemajuan teknologi, terutama didukung oleh perkembangan internet, telah
membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam
aktivitas jual beli. Fenomena ini mendorong pertumbuhan transaksi jual beli secara
online atau yang dikenal dengan istilah belanja online. Belanja online termasuk
aktivitas populer menawarkan banyak keuntungan kepada pengguna yang
mendaftar.

Hal ini sangat mudah digunakan dengan satu klik pada perangkat tentu saja
dapat langsung belanja dari rumah semakin membantu masyarakat, Perkembangan
ini turut mendorong munculnya berbagai platform e-commerce di Indonesia, seperti
Shopee, Tokopedia, Lazada, Bukalapak, Blibli, dan TikTok Shop, yang semakin
memotivasi masyarakat untuk melakukan transaksi secara daring. Data
menunjukkan bahwa jumlah pengguna e-commerce di Indonesia Pada tahun 2023
sudah terdapat 58 juta pengguna dan diprediksi akan meningkat tajam hingga pada
tahun 2029.

E-commerce menjadi salah satu pilar transformasi ekonomi Indonesia
karena mampu menjangkau pasar luas tanpa mengganggu lingkungan. Selain itu,
E-commerce menawarkan kenyamanan, berbagai pilihan produk, perbandingan
harga yang menguntungkan, yang secara signifikan memengaruhi perilaku
konsumtif, Berdasarkan tahun 2020, kelompok usia 18 sampai 28 tahun merupakan
pengguna e-commerce terbesar, Rentang usia ini dikenal sebagai usia produktif,
yang mayoritas terdiri dari mahasiswa. Dengan demikian, e-commerce memainkan
peran penting dalam mengubah pola konsumsi generasi muda Indonesia di era
digital

Metode perancangan ini menggunakan campuran kuantitatif dan kualitatif,
kedua metode ini diupayakan untuk memahami data keseluruhan yang telah
dikumpulkan, seperti teknik pengumpulan data dengan metode kualitatif dengan
menguraikan hasil kuesioner yang sebelumnya telah dibagikan kepada para
responden dengan memperoleh 136 responden, sementara itu metode kualitatif
diterapkan dengan menggambarkan hasil wawancara, observasi, dokumen, dan
catatan lapangan.

Kata Kunci : E-commerce, Video, Motion Graphic, Media edukasi



ABSTRACT

Technological advances, particularly those supported by the development
of the internet, have brought about significant changes in various aspects of life,
including buying and selling activities. This phenomenon has encouraged the
growth of online buying and selling transactions, also known as online shopping.
Online shopping is a popular activity that offers many benefits to registered users,
including time efficiency, ease of price comparison, and various payment options.

This is extremely convenient, as users can shop from home with just one
click on their devices, further assisting the public. This development has also led to
the emergence of various e-commerce platforms in Indonesia, such as Shopee,
Tokopedia, Lazada, Bukalapak, Blibli, and TikTok Shop, which are increasingly
motivating people to conduct transactions online. Data shows that the number of e-
commerce users in Indonesia reached 58 million in 2023 and is projected to surge
sharply by 2029.

E-commerce has become one of the pillars of Indonesia's economic
transformation, as it can reach a wide market without disrupting the environment.
Additionally, e-commerce offers convenience, a wide range of product options,
favorable price comparisons, and other attractive features, which significantly
influence consumer behavior. Based on data from 2020, the age group of 18 to 28
years old is the largest e-commerce user group. This age range is known as the
productive age group, primarily consisting of students. Thus, e-commerce plays a
crucial role in transforming the consumption patterns of Indonesia's young
generation in the digital era.

This research methodology employs a mix of quantitative and qualitative
approaches, both of which aim to understand the overall data collected. such as
qualitative data collection techniques by analyzing the results of a questionnaire
previously distributed to respondents, yielding 136 respondents. Meanwhile,
qualitative methods were applied by describing the results of interviews,

observations, documents, and field notes.

Keywords: E-commerce, Video Motion Graphics, Educational Media
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