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INTISARI 

D&D Soka Asli Kebumen merupakan perusahaan yang memproduksi 

genteng dan batu bata di kota Kebumen, dalam proses periklanan perusahaan 

ingin mengganti dari cara tradisional ke cara yang lebih modern yaitu 

menggunakan media sosial sebagai alat penyebaran iklan dengan video motion 

grafis sebagai  penyampaian pesan iklan, hal ini dilakukan sebagai langkah 

mengikuti perkembangan teknologi informasi dan juga sebagai sarana 

memperluas pengetahuan masyarakat akan produk dari perusahaan D&D Soka 

Asli Kebumen. 

Metode penelitian yang digunakan dalam pembuatan iklan ini terdapat 

beberapa tahap, yaitu mengumpulkan data dengan cara melakukan wawancara, 

observasi dan kepustakaan, setelah pengumpulan data selesai dilanjutkan dengan 

menganalisa data tersebut dengan metode SWOT, hasil dari metode SWOT 

digunakan untuk merancang video iklan, seperti penulisan naskah, pembuatan 

storyboard  dan perancangan video, setelah proses perancangan, kemudian 

dilakukan evaluasi menggunakan kuesioner perbandingan kebutuhan fungsional 

dan nonfungsional, hasil dari quisioner tersebut menunjukan angak  di atas 80 % 

dari aspek informasi maupun fungsional, setelah proses evaluasi selesai 

dilanjutkan dengan publikasi, yaitu mengiklankan video D&D Soka Asli 

Kebumen di instagram dan youtube. 

Hasil dari penelitian ini adalah video iklan motion grafis selama 60 detik 

yang dibuat untuk membantu perusahaan D&D Soka Asli Kebumen membuat 

iklan yang mengikuti perkembangan teknologi informasi, memperluas jangkauan 

penyebaran iklan dan menambah pengetahuan masyarakat akan kualitas dari 

produk perusahaan D&D Soka Asli Kebumen. 

 
Kata Kunci: Video Iklan, Promosi Motion Graphic 
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ABSTRAK 

 D&D Soka Asli Kebumen is a company that produces tiles and bricks in 

the city of Kebumen, in the advertising process the company wants to change from 

the traditional way to a more modern way, namely using social media as a means 

of distributing advertisements with motion graphics videos as the delivery of 

advertising messages, this is done as a step to follow the development of 

information technology and also as a means of expanding public knowledge of the 

products of the Kebumen Original Soka D&D company. 

The research method used in making this advertisement has several 

stages, namely collecting data by conducting interviews, observations and 

literature, after data collection is complete, it is continued by analyzing the data 

using the SWOT method, the results of the SWOT method are used to design video 

advertisements, such as script writing. , making storyboards and designing videos, 

after the design process, then an evaluation is carried out using a questionnaire 

comparing functional and non-functional requirements, the results of the 

questionnaire show numbers above 80% of the informational and functional 

aspects, after the evaluation process is complete, it is continued with publication, 

namely advertising D&D videos. Soka Asli Kebumen on instagram and youtube. 

The result of this research is a 60-second motion graphic advertisement 

video that was created to help the D&D Soka Asli Kebumen company create 

advertisements that follow the development of information technology, expand the 

reach of advertising distribution and increase public knowledge about the quality 

of the company's products D&D Soka Asli Kebumen.  

 

Keywords: Advertising Video, Motion Graphic, Promotion 


