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ABSTRAK 

 

Judul          :MOTION GRAPHICS CAMPAIGN: PENTINGNYA   

BERASURANSI JIWA SEJAK DINI 

Penulis  : Ahmad Ali Nuha 

NIM   : 2290442012 

Pembimbing I : Andriyana, S.Pd., M.Pd 

Pembimbing II : Muhammad Ridwan Ario Bimo, M.Sn 

This research analyzes the effectiveness of the "The Importance of Early Life 

Insurance" motion graphic video campaign by Allianz Life Indonesia, created to 

address low public understanding of life insurance. Through content analysis, 

observation, and interviews, the study found that the motion graphic format—with 

its dynamic visuals and concise narration—significantly improved audience 

comprehension of complex insurance information. This finding underscores the 

significant potential of motion graphics as an innovative and effective 

communication tool for enhancing financial literacy in the insurance industry. 

Keywords: insurance, life insurance, motion graphic, campaign, video, 

information. 

Penelitian ini menganalisis efektivitas kampanye video motion graphic Allianz Life 

Indonesia, "Pentingnya Berasuransi Jiwa Sejak Dini," yang dibuat untuk mengatasi 

rendahnya pemahaman publik tentang asuransi jiwa. Melalui analisis konten, 

observasi, dan wawancara, studi ini menemukan bahwa format motion graphic 

dengan visual dinamis dan narasi ringkas secara signifikan meningkatkan 

pemahaman audiens terhadap informasi asuransi yang kompleks. Temuan ini 

menggarisbawahi potensi besar motion graphic sebagai alat komunikasi yang 

inovatif dan efektif untuk meningkatkan literasi finansial di industri asuransi. 

Kata kunci: asuransi, asuransi jiwa, motion graphic, kampanye, video, informasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

  Di era digital yang berkembang pesat, penyampaian informasi menjadi 

semakin dinamis dan interaktif. Salah satu media yang semakin populer dalam 

menyampaikan pesan secara efektif adalah Motion Graphic. Motion Graphic 

menggabungkan elemen grafis, animasi, teks, dan audio untuk menciptakan visual 

yang menarik dan mudah dipahami.Sebagai media informasi, Motion Graphic 

memiliki keunggulan dalam menyampaikan pesan dengan cara yang lebih ringkas 

dan menarik dibandingkan teks atau gambar statis. Dengan perpaduan warna, 

gerakan, dan suara, Motion Graphic mampu meningkatkan daya tarik serta 

pemahaman audiens terhadap suatu informasi. Oleh karena itu, banyak sektor 

seperti pendidikan, bisnis, media, hingga pemerintahan memanfaatkan Motion 

Graphic untuk keperluan komunikasi, informasi, dan edukasi. 

  Asuransi jiwa memberikan perlindungan finansial bagi keluarga jika terjadi 

hal yang tidak diinginkan, seperti kecelakaan atau kematian. Di tengah 

ketidakpastian hidup, asuransi jiwa adalah langkah bijaksana untuk menjaga 

kestabilan keuangan dan rasa aman. Namun, masih banyak masyarakat yang belum 

memahami manfaatnya.  

  Dalam era modern ini, kesadaran masyarakat terhadap pentingnya 

perencanaan keuangan jangka panjang, termasuk asuransi jiwa, semakin menjadi 

kebutuhan mendesak. Asuransi jiwa merupakan bentuk perlindungan finansial yang 
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tidak hanya memberikan rasa aman kepada individu, tetapi juga kepada keluarga 

mereka dalam menghadapi risiko kehidupan seperti kematian, kecelakaan, atau 

penyakit kritis. Namun, tingkat literasi dan penetrasi asuransi di Indonesia masih 

tergolong rendah. Berdasarkan data Otoritas Jasa Keuangan (OJK) pada tahun 

2022, tingkat penetrasi asuransi di Indonesia hanya sekitar 3,2% dari Produk 

Domestik Bruto (PDB), menunjukkan masih banyak masyarakat yang belum 

memanfaatkan produk asuransi sebagai bagian dari perencanaan keuangan mereka.  

  Salah satu alasan utama rendahnya penetrasi asuransi adalah kurangnya 

pemahaman masyarakat tentang manfaat asuransi jiwa sejak dini. Banyak individu, 

terutama generasi muda, menganggap asuransi sebagai kebutuhan sekunder atau 

bahkan tidak relevan dengan kehidupan mereka saat ini. Padahal, memulai asuransi 

jiwa sejak dini dapat memberikan manfaat besar, seperti premi yang lebih 

terjangkau dan perlindungan yang lebih optimal di masa depan. 

  Allianz Life Indonesia, sebagai salah satu perusahaan asuransi terkemuka, 

memiliki tanggung jawab sosial untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang 

pentingnya asuransi jiwa. Kampanye edukasi melalui media kreatif seperti motion 

graphics menjadi salah satu cara efektif untuk menjangkau berbagai segmen 

masyarakat, terutama generasi muda yang lebih akrab dengan konten visual dan 

digital. Motion graphics memiliki keunggulan dalam menyampaikan pesan yang 

kompleks dengan cara yang menarik dan mudah dipahami. 

  Melalui perancangan motion graphics campaign ini, diharapkan dapat 

membantu meningkatkan kesadaran dan literasi masyarakat tentang pentingnya 

memiliki asuransi jiwa sejak dini. Selain itu, kampanye ini juga mendukung upaya 
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Allianz Life Indonesia dalam memperluas jangkauan dan pemahaman masyarakat 

terhadap produk asuransi mereka. 

 

B.  Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

identifikasi masalah yang dijadikan bahan penelitian untuk “Motion Graphics 

Campaign: Pentingnya Berasuransi Jiwa Sejak Dini by Allianz Life Indonesia” 

yaitu sebagai berikut: 

1. Rendahnya tingkat literasi dan kesadaran masyarakat Indonesia mengenai 

pentingnya asuransi jiwa sebagai salah satu instrumen proteksi dan 

perencanaan keuangan jangka panjang. 

2. Kurangnya pemahaman generasi muda yakni kaum Gen Z (fokus pada usia 

23-28 tahun) dan Gen Millenial yang cenderung menganggap asuransi jiwa 

sebagai kebutuhan sekunder, sehingga menunda untuk memiliki proteksi 

finansial sejak dini. 

3. Belum optimalnya pemanfaatan media kreatif seperti motion graphic oleh 

perusahaan asuransi untuk menyampaikan informasi yang kompleks 

mengenai manfaat asuransi jiwa secara menarik dan mudah dipahami oleh 

audiens digital. 
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C. Batasan Masalah 

 Perancangan ini secara mendalam berfokus pada pengembangan konsep dan 

desain motion graphic yang akan menjadi ujung tombak dalam sebuah kampanye 

edukasi. Tujuan utamanya adalah untuk menanamkan kesadaran yang lebih kuat di 

benak masyarakat mengenai betapa krusialnya memiliki proteksi asuransi jiwa 

sejak usia dini. Untuk memastikan pesan tersampaikan secara efektif dan tidak 

membingungkan, materi informasi yang disajikan akan dibatasi secara cermat, 

mencakup tiga pilar utama: pengenalan dasar mengenai apa itu asuransi jiwa, 

penjabaran manfaat-manfaat konkret yang ditawarkannya, serta penekanan pada 

urgensi untuk memulainya di usia muda saat premi masih terjangkau. Guna 

memberikan gambaran yang nyata dan mudah dipahami, konteks Allianz Life 

Indonesia akan digunakan sebagai studi kasus. 

Kampanye ini sendiri dirancang untuk menyasar masyarakat umum, namun dengan 

penekanan khusus yang tajam pada generasi muda, yakni Gen Z (fokus pada usia 

23-28 tahun) dan Gen Millenial. Generasi ini merupakan digital natives yang 

kesehariannya tidak terlepas dari interaksi di media sosial dan berbagai platform 

digital. Oleh karena itu, pemilihan media motion graphic bukan hanya dianggap 

relevan, melainkan sebuah langkah strategis yang tepat sasaran. Format ini 

memiliki kemampuan untuk menerjemahkan informasi kompleks menjadi sajian 

visual yang dinamis, menarik, dan mudah dicerna dalam waktu singkat, sangat 

sesuai dengan pola konsumsi konten audiens target yang serba cepat. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dijelaskan diatas, maka rumusan 

dalam permasalahan ini adalah: 

1. Bagaimana merancang sebuah motion graphic yang efektif dan menarik 

untuk meningkatkan kesadaran masyarakat, khususnya Gen Z (fokus pada 

usia 23-28 tahun) dan Gen Millenial, tentang pentingnya asuransi jiwa sejak 

dini? 

2. Elemen visual, audio, dan narasi seperti apa yang paling tepat untuk 

digunakan dalam motion graphic agar pesan mengenai manfaat asuransi 

jiwa dari Allianz Life Indonesia dapat tersampaikan secara jelas dan mudah 

dipahami? 

3. Bagaimana strategi penyampaian motion graphic ini melalui platform media 

digital agar dapat menjangkau target audiens secara maksimal dan 

mendukung tujuan komunikasi Allianz Life Indonesia? 

 

E. Tujuan Penulisan  

Tujuan penulisan proyek motion graphics campaign ini adalah untuk 

menciptakan sebuah karya desain grafis yang efektif dalam meningkatkan 

pemahaman masyarakat mengenai pentingnya asuransi jiwa sejak dini. Secara 

spesifik, tujuan penulisan ini adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan sebuah rancangan konsep motion graphic yang kreatif, 

informatif, dan persuasif sebagai media edukasi untuk meningkatkan 

pemahaman masyarakat yang sudah memiliki penghasilan, terutama Gen Z 
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(fokus pada usia 23-28 tahun) dan Gen Millenial tentang pentingnya 

memiliki asuransi jiwa sejak dini. 

2. Menentukan elemen-elemen desain (gaya visual, palet warna, tipografi, dan 

musik) yang paling sesuai untuk membangun motion graphic yang mampu 

menarik perhatian target audiens muda dan menyampaikan pesan secara 

efektif. 

3. Merumuskan rekomendasi strategi implementasi kampanye motion graphic 

di media digital yang relevan untuk memastikan pesan dapat menjangkau 

audiens yang tepat dan mencapai tujuan yang diharapkan. 

 

F. Manfaat penulisan  

1. Bagi Penulis: Terlaksanakannya Tugas Akhir pada Politeknik Negeri Media 

Kreatif serta menambahnya PortFolio untuk membranding diri. 

2. Bagi Instansi: Terciptanya “Motion Graphics Campaign: Pentingnya 

Berasuransi Jiwa Sejak Dini” untuk meningkatkan daya tarik kepada 

pelanggan (terutama generasi muda). 

3. Bagi Industri Masyarakat: Agar mengetahui bahwa sangat penting 

Berasuransi Jiwa Sejak Dini. 
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