PERANCANGANDAN PEMBUATAN IKLAN
GENTENG “D&D SOKA ASLI” KEBUMEN
JAWA TENGAH

SKRIPSI

disusun oleh
Dzaky Fauzan
15.11.8928

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKUTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2022



PERANCANGANDAN PEMBUATAN IKLAN
GENTENG “D&D SOKA ASLI” KEBUMEN

JAWA TENGAH

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Informatika

L
&y

disusun oleh
Dzaky Fauzan
15.11.8928

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKUTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2022



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN IKLAN
GENTENG “D&D SOKA ASLI” KEBUMEN
JAWA TENGAH

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Dzaky Fauzan
15.11.8928

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi
padatanggal 26 April, 2019

Dosen Pembimbing,

Mei P Kurniawan, M.Kom
NIK. 190302029




PENGESAHAN

SEKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN IKLAN
GENTENG “D&D SOKA ASLI” KEBUMEN
JAWA TENGAH

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Dzaky Fauzan
15.11.8928

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji
padatanggal 28 Desember 2021

Susunan Dewan Penquji

Nama Penguji Tanda Tangan

Mei P Kuriniawan, M.Kom.

NIK. 190302029

Uyock Anggoro Saputro, M.Kom.

NIK. 190302419

Rikski Sukma Kharisma, M.Kom.

NIK. 190302215

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 22 Agustus 2021

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Hanif Al Fatta, S.Kom., M.Kom.
NIK. 194302096







PERNYATAAN

Saya yang bertandatanggan dibawah ini menyatakan bahwa, Tugas akhir ini merupakan karya
saya sendiri (ASLI), dan isi dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat karya yang pernah diajukan
oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu intitusi tinggi manapun, dan
sepanjang pengetahuan kami juga tidak terdapat karta atau pendapat yang pernah ditulis dan atau
lam naskah ini dan disebutkan dalam

diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang seca
daftar pustaka.

Segala sesuatu yang te
jawab pribadi



MOTTO

“Jika ingin hidup bahagia, terikatlah pada tujuan, bukan orang atau benda”
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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 vyaitu
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 iIs 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
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