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INTISARI 
Dk Store merupakan usaha bisnis di bidang fashion, usaha ini dirintis 

sejak tahun 2016, yang menyediakan berbagai macam produk sepatu, dalam 
mengembangkan usahanya, Dk Store melakukan promosi-promosi seperti toko 
lainnya. Bentuk promosi yang dilakukan menggunakan sosial media seperti 
Instagram dan Shopee. media yang digunakan saat ini dirasa sudah cukup, namun 
belum mampu menyampaikan promosi yang menarik dan informasi secara 
lengkap, serta keunggulan yang tidak bisa di tampilkan. 

Pada Skripsi ini dilakukan analisi pokok-pokok masalah yang ada, dan 
memberikan sebuah solusi berupa pembuatan video iklan menggunakan teknik 
live shoot dan motion graphic sebagai media promosi, dengan harapan dapat 
menyajikan visualisasi data menggunakan gambar, tanpa mengurangi informasi 
yang ada dan sebagai pendukung media promosi yang lama. 

Dengan menggunakan metode perancangan pra produksi, produksi, dan 
pasca produksi. metode analisi berupa SWOT (Strength, Weakness, 
Oppoturnities, and Threats). Hasil penelitian berupa iklan video sepatu yang 
ditujukan untuk mendukung media promosi pada Dk Store, dengan pengemasan 
visulisasi dengan video iklan akan mampu menarik minat konsumen tentang Dk 
Store. 
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ABSTRACT 
 

 Dk Store is a business venture in the fashion sector, this business was 
initiated in 2016, which provides various kinds of shoe products, in developing its 
business, Dk Store carries out promotions like other stores. The form of 
promotion carried out using social media such as Instagram and Shopee. The 
media used today is considered sufficient, but has not been able to convey 
interesting promotions and complete information, as well as advantages that 
cannot be displayed. 
 In this thesis, an analysis of the main points of the existing problems is 
carried out, and provides a solution in the form of making video advertisements 
using live shoot techniques and motion graphics as promotional media, in the 
hope of presenting data visualization using images, without reducing existing 
information and as supporting promotional media. which is old. 
 By using pre-production, production, and post-production design methods. 
analysis method in the form of SWOT (Strength, Weakness, Opportunities, and 
Threats). The results of the research are in the form of shoe video advertisements 
aimed at supporting promotional media at the Dk Store, with visualization 
packaging with video advertisements will be able to attract consumer interest 
about the Dk Store. 
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