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INTISARI 

Penlitian terhadap PT Semua Aplikasi Indonesia yaitu pada aplikasi Pasti 
Sekolah yang rilis pada 1 Juli 2021, sebuah aplikasi manajemen sekolah online 
dengan berbagai fitur menarik salah satunya pengaplikasian teknologi Artificial 
Intelligence pada salah satu fitur andalanya yaitu auto similarity pada pengoreksian 
jawaban siswa. 

  
Penyampaian produk dari pihak PT Semua Aplikasi Indonesia kepada para 

calon pelanggan sudah dilakukan dengan cukup baik menggunakan document 
product brief dalam satu sesi presentasi, Akan tetapi peneliti memberikan solusi 
yaitu dengan pembuatan video iklan untuk lebih menarik minat calon pelanggan. 
Dalam pembuatan video iklan ini melalui beberapa evaluasi. Keseluruhan tahapan 
tersebut dilakukan untuk mencapai hasil akhir video yang maksimal. 

  
Setelah melalui beberapa tahapan pembuatan video, dapat ditemukan hasil 

dari penelitian ini adalah video iklan yang dibuat dengan teknik motion graphics 
yang informatif serta telah berhasil menambah keberhasilan presentasi PT Semua 
Aplikasi Indonesia. Video promosi tersebut berdurasi 2 Menit yang di gunakan 
sebagai materi presentasi team Sales dan Marketing PT Semua Aplikasi Indonesia. 

 
 

Kata Kunci: Aplikasi Pasti Sekolah, PT Semua Aplikasi Indonesia, Video Iklan, 
Motion Graphics 
 



xvi 
 

ABSTRACT 

This research is focused on PT Semua Aplikasi Indonesia on the Pasti 
Sekolah application which was released on July 1, 2021, an online school 
management application with various interesting features, one of which is the 
application of Artificial Intelligence technology to one of its main features, namely 
auto similarity in correcting student answers. 

  
The delivery of products from PT Semua Aplikasi Indonesia to potential 

customers has been carried out quite well using a product brief document in one 
presentation session. However, researchers provide a solution, namely by making 
video advertisements to attract more potential customers. In making this ad video 
through several evaluations. All of these steps are carried out to achieve maximum 
video results. 

  
After going through several stages of making videos, it can be found that 

the results of this research are video advertisements made with informative motion 
graphics techniques and have succeeded in increasing the success of PT Semua 
Aplikasi Indonesia presentation. The promotional video is 2 minutes long which is 
used as presentation material for the Sales and Marketing team of PT Semua 
Aplikasi Indonesia 
 
Keyword:PT Semua Aplikasi Indonesia, Pasti Sekolah application, video 
 
advertisements, Motion Graphics 
 
 

 

 

 


