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MOTTO 

 

Mindset is DOA, Perjuangan adalah SENI. 

 

Learn from yesterday, live for today, and always hope for a successful tomorrow 

(Belajar dari masa lalu, hidup untuk hari ini, dan senantiasa berharap untuk 

sebuah kesuksesan di esok) 

 

Bersikaplah kukuh seperti batu karang yang tidak putus- putusnya dipukul ombak. 

Ia tidak saja tetap berdiri kukuh, bahkan ia menentramkan amarah ombak dan 

gelombang itu. 

 

Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang- orang tidak menyadari 

betapa dekatnya mereka dengan  keberhasilan saat mereka menyerah 
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INTISARI 

 
English Cafe adalah kursus bahasa Inggris dengan konsep kafe pertama di 

Indonesia. Didirikan pada tahun 2012, hingga kini telah memiliki 100 cabang 
yang tersebar di beberapa kota di Indonesia, seperti Yogyakarta, Bandung, 
Malang, Jakarta dan Semarang. Tidak hanya itu, English Cafe sudah memiliki 
15.000 lebih anggota dengan 300 staf. 
 

Banyak mitra / lembaga telah berkolaborasi dengan Kafe Inggris, termasuk 
Adidas Indonesia, Unilever Indonesia, RS. Bethesda, Eastparc Hotel, Indoluxe 
Hotel, Pop! Hotel, Bank Indonesia, Bank Ekonomi, FIB UGM, UPN Veteran, 
UIN Sunan Kalijaga, Kedaulatan Rakyat, dll. 
 

Sosialisasi media dibuat dalam bentuk video grafis gerak. Metode dalam 
perancangan media sosialisasi dilakukan dengan pendekatan kualitatif, data dalam 
perancangan data primer diperoleh dalam wawancara dan data sekunder yang 
diperoleh dalam buku, literatur dan majalah yang berhubungan dengan desain. 
desain dimulai dengan masalah latar belakang, perumusan masalah, tujuan desain, 
identifikasi, pengumpulan data, analisis, desain, pengembangan, dan pengujian 
dan implementasi. 
 

Hasil dari desain ini adalah bentuk sosialisasi video yang berlangsung 
sekitar 1 menit. Pesan yang disampaikan adalah sosialisasi manfaat belajar bahasa 
Inggris yang baik, jelas, menarik dan tidak membosankan. Di akhir proyek, 
sosialisasi video pembelajaran bahasa Inggris akan diserahkan ke cabang English 
Cafe Solo. 
 
Kata Kunci - English Cafe Solo, Motion Graphic, Teknik Rigging, Duik, 2D, 
video, animations. 
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ABSTRACT 
 

English Cafe is an English language course with the first cafe concept in 
Indonesia. Established in 2012, until now it has 100 branches spread across 
several cities in Indonesia, such as Yogyakarta, Bandung, Malang, Jakarta and 
Semarang. Not only that, English Cafe already has 15,000 more members with 
300 staff. 

 
Many partners / agencies have collaborated with English Cafe, including 

Adidas Indonesia, Unilever Indonesia, RS. Bethesda, Eastparc Hotel, Indoluxe 
Hotel, Pop! Hotels, Bank Indonesia, Bank Ekonomi, FIB UGM, UPN Veteran, 
UIN Sunan Kalijaga, Kedaulatan Rakyat, etc. 

 
Media socialization is made in the form of motion graphics video. Methods 

in the design of media socialization carried out with a qualitative approach, data 
in the design of primary data obtained in interviews and secondary data obtained 
in books, literature and magazines related to design. design starts with 
background problems, problem formulation, design goals, identification, data 
collection, analysis, design, development, and testing and implementation. 

 
The result of this design is a form of video socialization lasting about 1 

minute. The message conveyed was the socialization of the benefits of learn good, 
clear, interesting and not boring English. At the end of the project, the 
socialization of the English learning video will be submitted to the Solo English 
Cafe branch 

 
Keywords - english cafe solo, motion graphic, rigging technique, duik, 2D, video, 

animations.
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