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INTISARI

Penelitian dilakukan pada Xcrepes Indonesia di sosial media youtube dan
instagram yang belum memiliki konten berupa video. konten yang diunggah
xcrepes pada sosial media Instagram hanya masih berupa gambar dan masih kurang
memuaskan untuk menarik konsumen, maka dari itu Xcrepes Indonesia sangat
membutuhkan inovasi baru dalam penggambaran visual untuk promosi produknya
agar konsumen lebih tertarik untuk mencoba produk dari xcrepes. Berdasarkan
penelitian yang telah dilakukan, konsep konten yang akan dibuat yaitu berupa video
motion graphic agar terdapat inovasi baru serta pembaharuan pada konten xcrepes
di sosial media dan lebih menarik perhatian konsumen dan calon konsumen. Dalam
pembuatan konten video ini melalui banyak evaluasi, keseluruhan tahapan tersebut
akan dilakukan untuk mencapai hasil akhir video yang maksimal. Dengan itu hasil
analisis yang diperoleh adalah konsep konten berupa video menggunakan teknik
motion graphic yang akan di unggah melalui sosial media yaitu youtube sebagai
media promosi, bertujuan untuk menaikan insight Perusahaan serta lebih menarik

dari konsep konten terdahulu dan dapat diterima oleh konsumen.

Kata kunci: Xcrepes, Crepes, Motion, Konten, Video
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ABSTRACT

The research was conducted on Xcrepes Indonesia's presence on social
media platforms such as YouTube and Instagram, which currently lacks video
content. The content uploaded by Xcrepes on Instagram consists only of images,
which is deemed insufficient in attracting consumers. Therefore, Xcrepes Indonesia
is in need of a new visual representation for promoting its products to better engage
consumers. Based on the research conducted, the proposed content concept is to
create motion graphic videos, introducing innovation and a fresh approach to
Xcrepes' social media content to capture the attention of consumers. The research
suggests that the current Instagram content, which is limited to images, is not
satisfying enough for consumer attraction. To address this, the proposed solution is
to develop motion graphic videos as a new and innovative way to present Xcrepes'
products on social media, particularly on YouTube. This approach aims to enhance
the company's visibility, attract more attention, and appeal to both existing and
potential customers. The creation of this video content will involve multiple
evaluation stages, with the overall process aiming to achieve a high-quality final
video. The analysis suggests that a motion graphic video uploaded on YouTube as
a promotional medium will not only elevate the company's insight but also surpass

the appeal of previous content concepts, making it more acceptable to consumers.

Keyword: Xcrepes, Crepes, Motion, Content, Video

XVii



