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Tingkat sejauh mana pelanggan mengenali atau
mengingat suatu merek.

Teknik desain grafis yang menggabungkan elemen
visual dengan animasi untuk menciptakan efek
bergerak.

Rangkaian sketsa atau ilustrasi yang digunakan
untuk merencanakan adegan dalam film, animasi,
atau video sebelum proses produksi.

Bagian dari cerita yang terjadi di satu lokasi atau
dalam satu waktu tertentu.

Kolase visual yang digunakan untuk
menggambarkan konsep, suasana, atau inspirasi
dalam proyek desain, seperti interior, branding, atau
fashion.

Teknik menggabungkan beberapa elemen visual
(gambar, video, efek) menjadi satu kesatuan dalam
video.

Lapisan dalam software desain yang memungkinkan
objek memiliki kedalaman dan bergerak dalam
ruang tiga dimensi.

Objek kosong dalam software motion graphic untuk
mengontrol atau menghubungkan elemen lain tanpa
terlihat

Titik pusat dari suatu objek

Tingkat transparansi suatu objek

Pengaturan ukuran suatu objek

Lokasi suatu objek

Perubahan sudut atau orientasi suatu objek

eknik animasi yang menggambar setiap frame
secara individual untuk menciptakan gerakan yang

lebih alami
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Proses mengelompokkan beberapa layer dalam satu
Komposisi

Fitur dalam desain yang menjaga rasio aspek objek
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mengontrol posisi objek secara otomatis.

Kode atau skrip dalam motion graphic yang
mengontrol rotasi objek secara otomatis.

Kode atau skrip dalam motion graphic yang
mengontrol ukuran objek secara otomatis.

Lapisan dalam software editing yang digunakan
untuk menambahkan efek tanpa mengubah elemen
di bawahnya secara permanen.

Tingkat ketajaman atau keburaman suatu elemen
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karakter berjalan secara natural dalam loop.
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Efek blur yang digunakan untuk melembutkan
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Proses akhir dimana semua efek, grafik, dan suara
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diproses menjadi file video yang bisa diputar.

Parallax Efek visual yang memberikan ilusi kedalaman
dengan membuat objek latar belakang bergerak
lebih lambat dibanding objek di depan.

Seamless Transition Teknik transisi halus antara dua klip video tanpa
terlihat potongan kasar atau jeda.

Ads Konten berbayar yang digunakan untuk
mempromosikan suatu produk atau layanan di
berbagai platform digital.

Following Akun atau halaman yang diikuti oleh pengguna
dalam media sosial.

Insight Data analitik tentang performa suatu konten di
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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.

Kata kunci: pemasaran, interior, brand awareness, promosi, motion graphic
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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 JInstagram and TikTok as the
measurement benchmark.

Keyword: marketing, interior, brand awareness, promotion, motion graphic
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