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Warrior adalah produk sepatu china. Sepatu ini adalah salah satu produk 

sepatu yang di produksi oleh Shanghai Warrior Shoes Co.Ltd. Sepatu Gibor sendiri 

sudah berjalan selama 50 tahun masa produksi dan penjualannya, namun baru sekitar 

tahun lalu sepatu ini mulai dibenahi oleh perusahaan mengenai kejelasan brand nya. 

Hal ini berarti masih kurangnya promosi dari pihak perusahaan, sehingga belum banyak 

orang yang mengenal atau mengetahui produk Warrior.  

 

Oleh karena itu produk ini membutuhkan strategi promosi yang baik 

agar dapat lebih dikenal oleh masyarakat, khususnya segmen yang disasar. Iklan media 

sosial adalah sebuah media yang jangkauannya sangat luas, dan kemungkinan besar 

ditonton oleh segmen apapun.  

 

Iklan media sosial dengan strategi konsep yang di khususkan pada 

remaja berguna sebagai media promosi Warrior agar lebih dikenal remaja dan 

masyarakat luas sehingga dapat meningkatkan daya tarik produk terhadap konsumen. 

Saya akan membuat video dengan menambahkan motion grafik sebagai promosi. 

Tujuan akhir dari pembuatan video tersebut adalah, masyarakat terbuka wawasannya 

tentang sepatu ini. 

Kata Kunci : Warrior shoes, motion grafik, media promosi 
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Warrior is a china shoe product. This brand is one of the footwear 

products of Shanghai Warrior Shoes Co.Ltd. Gibor shoe itself has been running for 50 

years of production and sales at the moment, but the company has just thinking about 

the brand’s clarity only about a year ago. This means a lack of promotion of the brand, 

and not many people heard or know about Warrior products.  

 

Therefore, this product requires a good promotion strategy raise public 

awareness, especially the targeted segment. Social media advertising has largemedia 

coverage, and any segment most probably will watch on social media.  

 

Social media ads with a concept strategy adjusted for teenagers is 

expected to be an effective campaign media to make Warrior more famousto the public, 

especially young people in order to raise the product appeal to its consumer. I will make 

video with adding motion graphic for promotion. The final goal from this motion graphic 

is to be more know by public about this unique and interesting warrior shoes. 

Keyword : warrior shoes, motion graphic, media promotion 


