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MOTTO 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah 

selesai dari suatu urusan, kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, 

dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap”  

(Q.S Al-Insyirah : 6-8) 

 

“Ingatlah, semua harapan telah kamu simpan lama. Mari wujudkan di tahun ini, 

jangan pernah menunggu lagi…” 

(Abangbuy, Cairo) 

Jangan menunggu “waktu yang tepat” untuk mewujudkan sesuatu. Tak ada waktu 

yang tepat selain sekarang. Ketuk dan jemput masa depanmu! 

(hepwee.com) 
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INTISARI 

 

Memasuki era revolusi industry 4.0, dimana internet of thing sudah menjadi 

bagian dari gaya hidup masyarakat milenial, menuntut para pelaku bisnis untuk bisa 

lebih memiliki kreatifitas dalam memanfaatkan perkembangan tersebut demi 

mempertahankan kelangsungan bisnis nya. Salah satu upaya yang terbukti efektif 

saat ini untuk merangkul customer maupun rekan bisnis adalah dengan melalui 

instrumentasi periklanan berbasis video, yang didukung adanya internet of thing, 

sehingga metode periklanan dengan menggunakan video akan sangat mudah 

tersebar luas.  

Dengan divisualisasikannya profil sebuah perusahaan, maka calon rekan 

bisnis akan lebih mudah menerima dan menangkap nilai serta visi dan misi sebuah 

perusahaan dalam waktu yang relative singkat. Hal inilah yang akan coba 

diterapkan Boogie.id dalam strategi marketing yang akan dilakukannya guna 

menunjang eksistensi dan meningkatkan produktifitas Boogie.id secara umum, dan 

khususnya untuk menarik rekan bisnis agar mempercayakan Boogie.id dalam 

bertransaksi dan berinvestasi.  

Video berdurasi 3 menit 7 detik ini diambil dengan menggunakan teknik 

motion graphic dan live shoot, serta menambahkan efek slow motion. Berisikan 

tentang sejarah boogi id, kalatog produk yang ditawarkan, penjelasan tentang cara 

pemesanan, dan letak outlet serta penambahan akun social media yang diharapkan 

akan semakin menambah nilai professional dan kreatifitas dari content yang 

disajikan. Dengan demikian, video profil ini nantinya akan menyajikan gambaran 

mengenai Boogie.id secara jelas dan cukup objektif dalam menggait customer 

maupun rekan bisnis. 

Kata kunci :Video, profil, liveshoot, motion graphic. 
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ABSTRACT 

 

 Entering the era of industrial revolution 4.0, where the internet of things 

has become part of the lifestyle of millennial society, requires business people to be 

more creative in utilizing these developments in order to maintain business 

continuity. One effort that has proven effective at this time is to embrace customers 

and business partners through video-based advertising instrumentation, which is 

supported by the internet of things so that the method of advertising using videos 

will be very easily spread. 

By visualizing the profile of a company, it is easier for prospective business 

partners to accept and capture the value, vision and mission of a company in a 

relatively short time. This is what will try to be implemented by Boogie ID in the 

marketing strategy that will be carried out to support the existence and increase 

the productivity of boogie ID in general, and especially to attract business partners 

to entrust Boogie ID in dealing and investing. 

This 3-minute 7-second video was taken using motion graphic, live shoot 

techniques, and added slow motion effects. Contains the history of Boogie ID, the 

product calatogues offered, the explanation of how to order, location of outlets and 

individual addition of social media accounts that are expected to further add 

professional value and creativity to the content presented. Thus, this profile video 

will later present an overview of Boogie ID clearly and quite objectively in 

attracting customers and business partners. 

 

Keyword :video, profile, live shoot, motion graphic.


