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INTISARI 

 

Rumah adalah tempat tinggal yang paling nyaman sekaligus tempat paling 

berharga yang dimiliki saat ini. Dalam memperomosikan rumah tentunya banyak 

sekali media promosi yang sering kali dipakai oleh perusahaan mulai dari media 

cetak, dan media elektronik, salah satunya Perusahaan Shantika Karya Pratama.  

Perusahaan Shantika Karya Pratama dalam promosinya selalu menggunakan video 

vlog, karena selalu menggunakan cara yang sama yaitu melihat seseorang yang 

sedang berbicara didepan kamera, dan terus diulang-ulang dalam promosinya. 

Untuk itu, dengan menggunakan animasi motion graphic sebagai media promosi 

rumah, diharapkan akan memberikan perubahan baru serta membawakan suasana 

baru terhadap calon pembeli dan diharapkan berdampak pada peningkatan 

penjualannya. 

Pada era digital saat ini, pemasaran propert melalui animasi motion graphic 

telah menjadi strategi yang efektif untuk menarik minat calon pembeli. Salah satu 

pendekatan yang menarik dalam pembuatan iklan perumahan adalah penggunaan 

gaya isometrik dalam animasi motion graphic. Gaya isometrik memberikan 

tampilan yang unik dan menarik, yang membuat tampilan perumahan menjadi lebih 

menonjol. Video animasi motion graphic dirancang menggunakan software Adobe 

Illustrator CC 2019, Adobe After Effect CC 2019, dan Adobe Premier Pro CC 2019. 

Hasil dari perancangan ini berupa promosi menggunakan animasi motion graphic 

dengan menerapkan teknik isometric diharapkan akan mendapatkan informasi 

tambahan mengenai bentuk rumah eksterior maupun interior. Sehingga penonton 

akan mendapat informasi tambahan seperti model dan tipe rumah yang dijual 

 

Kata kunci: Animasi, Motion Graphic, Isometric, Rumah, Promosi. 
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ABSTRACT 

 

Home is the most comfortable place to live as well as the most precious 

place you have today. In promoting the house, of course, there are many 

promotional media that are often used by companies ranging from print media, and 

electronic media, one of which is Shantika Karya Pratama Company.  Shantika 

Karya Pratama company in its promotions always uses vlog videos, because it 

always uses the same way, namely seeing someone talking in front of the camera, 

and continues to be repeated in its promotions. For this reason, by using motion 

graphic animation as a home promotion medium, it is hoped that it will provide 

new changes and bring a new atmosphere to prospective buyers and is expected to 

have an impact on increasing sales. 

In today's digital era, marketing propert through motion graphic animation 

has become an effective strategy to attract potential buyers. One interesting 

approach in housing ad creation is the use of isometric styles in motion graphic 

animation. The isometric style gives a unique and attractive look, which makes the 

appearance of the housing even more prominent. Motion graphic animation videos 

are designed using Adobe Illustrator CC 2019, Adobe After Effect CC 2019, and 

Adobe Premier Pro CC 2019 software. The results of this design in the form of 

promotion using motion graphic animation by applying isometric techniques are 

expected to get additional information about the shape of the exterior and interior 

houses. So that the audience will get additional information such as the model and 

type of house for sale 

Keyword: Animation, Motion Graphic, Isometric, Home, Adversting


