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INTISARI 

 

 

Dunia Digital berkembang sangat cepat di era saat ini. Pada jaman sekarang 

aktivitas komunikasi dalam pemasaran tradisional mengalami penurunan, 

sebuah perkembangan di era saat ini telah menerapkan metode baru dalam dunia 

pemasaran sehingga mengalami perkembangan yang signifikan. Cara baru 

tersebut dikenal sebagai “Pemasaran Digital”.Persaingan di dunia usaha yang 

semakin kompetitif, mendorong perusahaan untuk menjadikan sumber daya 

manusia sebagai aset utama dan untuk mencapai strategi Pemasaran Digital yang 

ingin dicapai melalui animasi berkonsep Motion Graphic. 

Pengumpulan data dilakukan dengan datang ke lokasi dan melakukan 

diskusi dengan Ibu Melany Rahmawati selaku Manager di perusahaan dan Mas 

Rifai Ahmad Musthofa selaku pembimbing magang di perusahaan Sacoret ID. 

Pengumpulan data dilakukan diskusi untuk mendapatkan informasi mengenai 

cara Branding dan Marketing bagian SMM Sacoret ID menggunakan video 

motion graphic.Ananlisis kebutuhan untuk melihat semua kebutuhan yang 

diperlukan dalam membuat video motion graphic,mulai dari menentukan 

tema,menentukan konsep,merancang video yang nanti akan diimplementasikan 

pada sosial media sacoret ID. 

Setelah video animasi motion graphic dibuat berdasarkan rancangan dan 

disetujui oleh pihak perusahaan kemudian dilakukan pengujian (Testing)  video 

di perusahaan berdurasi 00:02:22 detik .Karena waktu 00:02:22 detik waktu 

yang pas dalam video animasi,agar video animasi tersebut tidak terlalu lama dan 

tidak terlalu cepat dalam menayangkan layanan branding supaya pesan yang 

disampaikan bisa mudah dipahami  dan  video diposting di Instagram IGTV, 

fitur waktu  IGTV 1 - 15 menit.  

 

 Kata kunci : Motion Graphic, Branding dan Marketing, Video
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ABSTRACT 

 

 
 

 The Digital World is developing very fast in the current era. Nowadays 

communication activities in traditional marketing have decreased, a 

development in the current era has implemented new methods in the world of 

marketing so that it has experienced significant developments. This new method 

is known as “Digital Marketing”. Competition in an increasingly competitive 

business world encourages companies to make human resources their main asset 

and to achieve the Digital Marketing strategy they want to achieve through 

animation with the concept of Motion Graphic. 

 

Companies need projects in the field of marketing that are attractive to be 

published to the public regarding Digital Branding and Marketing, so that people 

who have businesses or companies are interested in the services provided by 

SMM Sacoret. One of the steps taken is making animation with the concept of 

motion graphics, because animation has a motion graphics concept, one of the 

animations that is quite easy, quite interesting, and quite understandable by the 

public and the company. 

 

After the motion graphic animation video is made based on the design 

and approved by the company, then the video testing is carried out at the 

company with a duration of 00:02:22 seconds. Because the time is 00:02:22 

seconds the right time in the animated video, so that the animated video is not 

too long and not too fast in broadcasting branding services so that the messages 

conveyed can be easily understood and videos are posted on Instagram IGTV, 

IGTV time features 1 - 15 minutes. 
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