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Abstrak 

Perancangan video iklan promosi ini dibuat untuk memperkenalkan produk perusahaan 

kepada calon pembeli menemukan informasi mengenai produk pakaian dan oleh-oleh khas Batam, 

serta dapat menjadi sarana promosi perusahaan. Perancangannya ditargetkan untuk meningkatkan 

minat membeli calon konsumen. Perancangan video iklan promosi berdasarkan studi kasus di Graha 

T-Obenk Premium Kaos Batam yang berproses selama 3 (tiga) bulan. Objek aktifitas yang dilakukan 

berupa observasi langsung ke lapangan untuk melihat keadaan dan situasi yang terjadi, bagaimana 

proses pemasaran yang dilakukan terhadap konsumen selama ini. Dari kondisi yang terjadi di 

lapangan dapat kita lihat kurangnya ketertarikan calon konsumen terhadap penawaran dalam 

bentuk katalog baik berupa brosur maupun buku. Kesimpulan dan saran pada video iklan promosi 

ini adalah agar dapat meningkatkan daya tarik calon konsumen dalam mencari informasi seputar 

produk oleh-oleh Batam dan juga dapat meningkatkan promosi perusahaan. 

  

Kata kunci—video, iklan, promosi, katalog, multimedia 

 

 

Abstract 
The design of this promotional advertising video is made to introduce the company's 

products to prospective buyers to find information about clothing products and souvenirs typical of 

Batam, and can be a means of company promotion. The design is targeted to increase interest in 

buying potential customers. The design of the promotional advertisement video is based on a case 

study in Graha T-Obenk Premium Shirt Batam which has a 3-month process. The object of activities 

carried out in the form of direct observation to the field to see the circumstances and situations that 

occur, how the marketing process is carried out for consumers so far. From the conditions that occur 

in the field we can see the lack of interest in prospective consumers in the form of catalogs in the 

form of brochures and books. The conclusions and suggestions on this promotional advertisement 

video are to increase the attractiveness of prospective consumers in finding information about 

souvenir products in Batam and can also increase company promotions. 
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PENDAHULUAN 

 

Di Indonesia, iklan di bawah era 1980-an, berbeda jauh pengaruhnya terhadap 

konsumen dibandingkan iklan dalam era kekinian. Iklan terkini tampak lebih menarik, impresif, 

memiliki sisi artistik yang terkemas melalui perwajahan atau tampilan yang begitu memuaskan 

secara seni. Dalam dunia pertelevisian misalnya, nuansa kemasan iklan produk menjadi lebih 

hidup dan menggugah selera konsumen karena didukung kemutakhiran perangkat audio-visual 

dengan sedikit pengaturan (setting) fitur-fitur unik dan memikat yang bersifat digital dan 

sinematografi (Ramsiah, 2017:107) 
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Perusahaan T-Obenk Kaos Batam adalah Pusat Oleh-oleh Kaos yang menjadi incaran 

para wisatawan yang sedang berkunjung ke Kota Batam. Perusahan ini sudah berjalan hampir 

lebih 10 tahun. Dengan berkembangnya teknologi, Perusahaan T-Obenk Kaos Batam juga ingin 

berkembang di dalam media sosial. Pada dasarnya T-Obenk Kaos Batam hanya dikenal melalui 

layanan tour dan travel kepada turis-turis yang berkunjung. Saat ini Perusahaan T-Obenk Kaos 

Batam ingin memperkenalkan produk mereka kepada masyarakat secara lebih luas dengan 

menjangkau melalui pemasaran teknologi. Pemasaran teknologi disini akan dirancang dalam 

bentuk video dengan konsep memperkenalkan produk yang ada di Perusahaan T-Obenk. Dengan 

begitu ketika video promosi telah disebarkan maka masyarakat akan mengetahui lebih jauh 

tentang produk-produk Perusahaan T-Obenk Kaos Batam.   

 

 

METODE PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian 

Metode penelitian Adalah suatu penyelidikan yang sistematis untuk meningkat kan 

sejumlah pengetahuan, juga merupakan suatu usaha yang sistematis dan terorganisasi untuk 

menyelidiki masalah tertentu yang memerlukan jawaban. Pada dasarnya merupakan cara ilmiah 

untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Pada penelitian ini penulis 

menggunakan penelitian kualitatif, pengumpulan data dilakukan pada natural setting (kondisi 

yang alamiah), sumber data primer dan teknik pengumpulan data lebih banyak pada observasi 

berperan serta (participant observaction), wawancara mendalam (in depth interview), dan 

dokumentasi (Sugiono, 2017).   

B. Jenis dan Metode Pengumpulan Data 

Dalam penelitian digunakan beberapa metode pengumpulan data, yaitu : 

1. Sumber Data Primer 

Data primer yaitu data yang diper oleh langsung dari unit pengamatan dengan langsung 

meneliti ke objek penelitian, yaitu Perusahaan T-Obenk Kaos Batam : 

a. Observasi 

Observasi yaitu metode untuk mendapatkan data dengan melakukan pengamatan 

secara langsung untuk mengetahui serta menganalisa keadaan kondisi lapangan dan 

dilakukan nya pencatatan secara sistematis terhadap gejala atau fenomena yang terkait 

tanpa pengajuan pertanyaan. Kegiatan observasi dalam penelitian ini dilakukan atas 

izin Pimpinan Perusahaan T-Obenk Kaos Batam.  

b. Wawancara 

Teknik yang dilakukan dengan wawancara dengan mengajukan beberapa pertanyaan 

sesuai dari kebutuhan perusahaan secara langsung kepada pimpinan perusahaa  

2. Sumber Data Sekunder 

Data-data atau informasi yang didapat untuk penelitian melalui perpustakaan, internet, 

dan lain-lain. Studi dokumentasi yang digunakan adalah pencarian bahan–bahan atau 

buku–buku bacaan, karya ilmiah dan sumber–sumber bacaan lainnya seperti internet. 

Untuk studi dokumentasi, peneliti mendapat data-data atau informasi berupa dokumen 

yang berbentuk brosur yang digunakan untuk promosi di Perusahaan T-Obenk Kaos 

Batam. 

C. Metode Pendekatan dan Pengembangan Sistem 

Dalam sub bab ini akan dijelaskan mengenai metode pendekatan sistem, metode 

pengembangan sistem, dan alat bantu analisis dan perancangan. 

Metode pengembangan sistem yang digunakan penulis dalam penelitian ini yaitu 

menggunakan model MDLC (Mutimedia Development Life Cyle) pengembangan atau rekayasa 

sistem informasi. 

Tahapan – tahapan dalam MDLC yang tersusun secara sistematis adalah sebagai berikut: 

a. Konsep (Concept) dalam tahap ini awal persiapan pembuatan video promosi Perusahaan T-

Obenk Kaos Batam menentukan durasi video, materi input.  
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b. Perancangan (Desain) Menentukan konsep yang akan di rancang, Konsep yang sudah matang 

dalam rancangan video promosi Perusahaan T-Obenk Kaos Batam akan memudahkan dalam 

proses pembuatan storyboard sebagai control dalam proses pengeditan. 

c. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) Proses pengumpulan data video, gambar yang 

langsung di ambil dari  Perusahaan T-Obenk Kaos Batam, dan animasi text, audio dll, di 

ambil dari Internet. 

d. Pembuatan (Assembly) Proses pembuatan / pengeditan video promosi dengan adobe after 

effect cs6 dan adobe premier pro cc 2019. 

e. Pengujian (Testing) Tahap Pengujian hasil penggabung gambar, video dan audio setelah di 

rendering. 

f. Distribusi (Distribution) Tahap akhir setelah video berhasil disatukan nantinya akan berupa 

format mp4 sehingga bisa di unggah ke social media, dan di burning kedalam sebuah media 

penyimpanan perangkat berupa cd / dvdrw untuk di distribusi. 

D. Alat Bantu Analisis dan Perancangan 

Flowchart merupakan metode untuk menggambarkan tahap – tahap pemecahan masalah 

dengan mempesentasi kan symbol – symbol tertentu yang mudah dimengerti, mudah digunakan 

dan standar. Tujuan utama penggunaan flowchart adalah untuk mengambarkan suatu tahapan 

penyelesaian masalah secara sederhana, terurai, rapi dan jelas dengan menggunakan simbol yang 

standar. 

 

Gambar 4.1  Flowchart 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
A. Hasil Pelaksanaan / Pembahasan 

Perancangan Desain (Storyboard) 

Pada tahap ini akan mendeskripsikan alur cerita pada setiap slide video Alur cerita 

dalam storyboard ini adalah alur maju yang menyampaikan  informasi setiap materi dari isi video. 

Gambaran storyboard akan di jelas kan dibawah ini: 
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Tabel 1. Gambaran storyboard 

 

No Story Board Naskah 

1 

 

Slide pertama : 

Berisi cover Text Opening 

PERUSAHAAN T-OBENK 

KAOS BATAM 

2 

 

Slide kedua : 

Berisi teks gambar  “Toko depan 

dan Spanduk T-Obenk Kaos 

Batam” 

3 

 

Slide ketiga : 

Berisi gambar “Pintu depan toko” 

4 

 

Slide ke empat: 

Berisi gambar seluruh ruangan 

toko T-Obenk Kaos Batam 

 

5 

 

Slide ke lima : 

Berisi gambar Etalase baju 1 

acer
Typewritten text
161



Saro, Safira  

 

 

6 

 

Slide ke enam : 

Berisi gambar Etalase baju 2 

7 

 

Slide ke tujuh : 

Berisi gambar Etalase baju 3 

8 

 

Slide ke delapan : 

Berisi gambar hiasan dinding dan 

topi 

9 

 

Slide ke sembilan : 

Berisi gambar Etalase contoh 

Gelas dan pin  

10 

 

Slide ke sepuluh : 

Berisi gambar Etalase Jam 

dinding dan payung 

11 

 

Slide ke sebelas : 

Berisi gambar Etalase baju 4 
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12 

 

Slide ke dua belas : 

Berisi gambar Etalase baju 5 

13 

 

Slide ke tiga belas : 

Berisi gambar Etalase baju 6 yang 

disusun diatas meja 

14 

 

Slide ke empat belas : 

Berisi gambar Etalase baju 7 

15 

 

Slide ke lima belas : 

Berisi gambar Etalase meja kasir 

16 

 

Slide ke enam belas : 

Berisi gambar closing video 

 

B. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

    Pada tahap ini akan menampilkan proses perancangan video promosi Perusahaan T-Obenk 

Kaos Batam yang menggunakan beberapa software, adobe after effect cs6, dan adobe premier cc. 

yang akan di jelaskan dalam tahap-tahap dibawah ini: 

a. Proses wrap stabilizer pada video untuk menstabilkan gerakan video yang tidak stabil 

menggunakan adobe aftter effect cs6. 
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Gambar 1. Proses wrap stablizer pada After Effect  

 

C. Pembuatan (Assembly) 

       Tahapan selanjutnya pembuatan video promosi dengan menggabungkan seluruh video 

yang sudah berjalan di after effects sebelum nya, dengan menggabungkan  video dan backsound 

dengan menggunakan adobe premiere cc. 

a. Proses awal yang berisi text opening Perusahaan T-Obenk Kaos Batam, menggunakan adobe 

premiere.  

 
Gambar 2. Editing text opening 

b. Proses penggabungan seluruh video yang sudah distabilkan menggunakan after effect sesuai 

dengan storyboard menggunakan adobe premiere. 

 
Gambar 3. Editing penggabungan video  

c. Proses pengabungan video dan backsound menggunakan adobe premiere slide  
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Gambar 4. Editing penggabungan video dan backsound 

d. Proses akhir text closing menggunakan adobe premiere. 

 
Gambar 5. Editing text closing video  

 

D. Pengujian (Testing)    

a. Tahap ini  menampilkan slide 1 video promosi yang di uji dengan menggunakan GOM 

player untuk mengetahui hasil dari proses editing sebelumnya.  

 
Gambar 6.  Tampilan opening video 

 

b. Tahap ini  menampilkan gambar slide 2 video promosi yang di uji dengan menggunakan  

GOM player untuk mengetahui hasil dari proses editing sebelumnya.  
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Gambar 7. Tampilan gambar video 

 

c. Tahap ini  menampilkan slide 3 video promosi yang di uji dengan menggunakan  GOM 

player untuk mengetahui hasil dari proses editing sebelumnya.  

 
Gambar 8. Tampilan closing video 

 

 

SIMPULAN 

 

Berdasarkan penjelasan yang telah dijelaskan oleh penulis maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa pembuatan Video Promosi berbasis Multimedia ini memerlukan keahlian 

dalam bidang Editor Visual, dalam hal ini penulis menggunakan Adobe After Effect Cs 6 dan 

Adobe Premiere  untuk dapat menyatukan video dan teks yang menampilkan informasi 

Perusahaan toko dan back sound. Agar informasi yang di sampai kan dalam video bisa lebih 

menarik untuk di publikasi sebagai media promosi.  

Dengan adanya Video Promosi pada Perusahaan T-Obenk Kaos Batam  ini diharapkan 

dapat mengembangkan informasi akan toko ini lebih luas, dengan teknik media promosi video. 

 

 

SARAN 

 

Dalam laporan kerja praktek perancangan Video Promosi Perusahan T-Obenk Kaos 

Batam ini ada beberapa saran yang dapat diberikan oleh penulis, diantaranya sebagai berikut: 
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1. Penulis hanya memaparkan tentang perancangan Video Promosi Berbasis Multimedia 

untuk melalukan promosi sehingga diharapkan perancangan Video Promosi ini bisa lebih 

menarik agar informasi yang diinginkan Perusahaan atau toko dapat lebih bermanfaat 

lagi. 

2. Penulis menyarankan perancangan Video Promosi yang telah dibuat ini benar-benar 

bermanfaat untuk Perusahaan T-Obenk Kaos Batam agar toko semakin dikenal 

masyarakat luas  dan meningkatkan jumlah customer sesuai yang di harapkan perusahaan. 

3. Dalam pembuatan Video Profile ini masih sangat banyak kekurangan, terutama dari segi 

tampilan pengambilan video dan isi video, diharapkan dapat dikembangkan lagi nanti nya 

oleh pihak perusahaan menjadi lebih baik lagi.  
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