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INTISARI 

 

Berkembangnya informasi saat ini dipengaruhi oleh banyaknya media yang 
digunakan oleh manusia. Penggunaan video sebagai media promosi merupakan 
salah satu cara penyampaian informasi yang dinilai lebih menarik dan mudah 
dipahami daripada informasi menggunakan teks. Hostcore Yogyakarta adalah salah 
satu perusahaan yang bergerak dalam bidang jasa pembuatan website toko online, 
profil usaha / perusahaan, majalah online. Dengan menggunakan support SEO yang 
ditawarkan pada penerapan website yang dibuat, Hostcore Yogyakarta dapat 
mengoptimalkan website dalam mesin pencarian. 

 Namun kurangnya informasi dan pemahaman konsumen mengenai 
pentingnya SEO dalam sebuah website sering kali membuat konsumen 
kebingungan dalam memilih produk SEO tersebut. Informasi teks mengenai produk 
SEO Hostcore Yogyakarta dinilai kurang maksimal dalam meningkatkan 
pemahaman informasi konsumen terhadap produk SEO yang ditawarkan. 

Pembuatan media informasi berupa video animasi merupakan salah satu 
cara meningkatkan pemahaman konsumen mengenai produk SEO yang ditawarkan. 
Video Animasi company profile Hostcore Yogyakarta dengan menggunakan 
Teknik motion graphic ini berdurasi 2 menit diharapkan mampu meningkatkan 
informasi mengenai SEO dan dapat digunakan sebagai media promosi Hostcore 
Yogyakarta. 

 

Kata Kunci: Hostcore Yogyakarta, Motion Graphics, Company Profile, Video 
Animasi 
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ABSTRACT 

 

The development of information today is influenced by the large number of 
media used by humans. The use of video as a promotional medium is one way of 
conveying information that is considered more interesting and easy to understand 
than information using text. Hostcore Yogyakarta is one of the companies engaged 
in the creation of online store website services, business profile / company, online 
magazine. By using the SEO support offered in the implementation of the website 
created, Hostcore Yogyakarta can optimize the website in search engines.  

But the lack of information and understanding of consumers about the 
importance of SEO in a website often makes consumers confused in choosing such 
SEO products. Text information about Hostcore Yogyakarta SEO products is 
considered less than maximal in improving the understanding of consumer 
information on SEO products offered. 

Creating information media in the form of animated videos is one way to 
improve consumers' understanding of the SEO products offered. Video Animation 
company profile Hostcore Yogyakarta using motion graphic technique is 2 minutes 
long is expected to improve information about SEO and can be used as a 
promotional media Hostcore Yogyakarta. 
  

Keywords: Hostcore Yogyakarta, Motion Graphics, Company Profile, Video 
Animation  
 

 

 

 

 

 

 

 

  


