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INTISARI 
 

Dalam era digital saat ini, banyak persaingan bisnis dibidang konstruksi 

mencari cara baru pada pemasaran digital maupun konvensional dalam membangun 

brand awareness yang kuat. Brand awareness yang kuat menjadi elemen 

penting  untuk mempromosikan produk atau jasa karena hal tersebut menjadi 

Keputusan untuk pembelian dan loyalitas pelanggan. Banyak pesaing bisnis 

menggunakan cara untuk meningkatkan brand awareness salah satunya, mengikuti 

trend sosial media, brosur, atau prospek secara langsung. Homeland Interior 

merupakan jasa yang bergerak desain interior. Media pemasaran yang dilakukan 

Homeland Interior sebelumnya yaitu dengan menggunakan brosur, mengikuti event 

event, dan mulut lewat mulut. Hal tersebut tidak salah, namun ada salah satu 

promosi yang lebih hemat dan menarik, salah satunya animasi motion graphic. 

Animasi motion graphic menjadi salah satu konten yang efektif dalam membangun 

brand awareness. Dalam  Penelitian ini penulis membuat video 

animasi  menggunakan metode MDLC dalam memproduksi video animasi, dan 

akan di testing dengan engagement rate Instagram dan TikTok sebagai media tolok 

ukur. 
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ABSTRACT 
 

In today's digital era, many businesses in the construction industry are 

looking for new ways to enhance their marketing strategies, both digitally and 

conventionally, to build strong brand awareness. Strong brand awareness is a 

crucial element in promoting products or services, as it influences purchasing 

decisions and customer loyalty. Many business competitors use various methods to 

increase brand awareness, such as following social media trends, distributing 

brochures, or direct prospecting. Homeland Interior is a company engaged in 

interior design services. Previously, Homeland Interior's marketing strategies 

included using brochures, participating in events, and word-of-mouth promotion. 

While these methods are not wrong, there is a more cost-effective and engaging 

promotional approach, such as motion graphic animation. Motion graphic 

animation has become one of the most effective types of content for building brand 

awareness. In this study, the author creates an animated video using the MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) method for production and will test its 

effectiveness using the engagement rate on Instagram and TikTok as the 

measurement benchmark. 
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