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INTISARI 

Kehadiran media sosial dalam pemasaran era digital bisa dilihat dari dua 

sisi, yakni sisi pengiklan dan sisi pengguna media sosial. Dari sisi pengiklan, media 

sosial memberikan tawaran dengan konten yang beragam. Iklan tidak hanya bisa 

diproduksi dalam bentuk teks, tetapi juga audio, visual, sampai audio visual. 

Sip Shoes Clean merupakan unit usaha di bidang pelayanan jasa cuci sepatu. 

Untuk saat ini Sip Shoes Clean masih menggunakan media promosi banner, pamflet 

dan foto. Sehingga Sip Shoes Clean membutuhkan video iklan yang dapat 

memberikan informasi mengenai layanan pada Sip Shoes Clean secara menarik. 

Oleh karena itu, peneliti memanfaatkan motion graphic pada video iklan Sip Shoes 

Clean. Motion graphic merupakan penggabungan dari ilustrasi, tipografi, fotografi, 

dan videografi. Sehingga menyajikan iklan yang menarik. 

Pengujian video iklan ini menggunakan kuesioner dengan hasil data 

responden yang sudah diolah menggunakan skala likert dan didapatkan nilai indeks 

persentase 92,18% yang berarti video iklan motion graphic pada Sip Shoes Clean 

tergolong sangat baik. Implementasi dari video iklan ini akan ditayangkan di media 

sosial instagram Sip Shoes Clean. 
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ABSTRACT 

The presence of social media in digital era marketing can be seen from two 

sides, namely the side of advertisers and the side of social media users. From the 

advertiser's point of view, social media provides offers with a variety of content. 

Ads can not only be produced in text form, but also audio, visual, and audio visual. 

Sip Shoes Clean is a business unit in the field of shoe washing services. For 

now, Sip Shoes Clean still uses banners, pamphlets and photos as promotional 

media. So Sip Shoes Clean needs an advertising video that can provide interesting 

information about services at Sip Shoes Clean. Therefore, the researchers used 

motion graphics in the Sip Shoes Clean advertising video. Motion graphics are a 

combination of illustration, typography, photography and videography. Thus 

presenting attractive advertisements. 

Testing this advertising video uses a questionnaire with the results of 

respondent data that has been processed using a Likert scale and obtained a 

percentage index value of 92.18%, which means that the motion graphic on Sip 

Shoes Clean is classified as very good. The implementation of this ad video will be 

displayed on social media Instagram Sip Shoes Clean. 
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