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Didik laksono 

ABSTRAK 

Perkembangan iklan digital pada zaman sekarang dapat terlihat dimana pun, 

terutama di telepon genggam atau alat elektronik digital. Menariknya iklan digital 

zaman sekarang bernuansa gembira dan dalam segi cerita sangat dekat dengan 

keseharian penonton sehingga apabila melihatnya menjadikan ketertarikan untuk 

membelinya. Iklan digital  yang ditawarkan oleh Sorexman yang berjudul “Briefs 

Pilihan Gentleman, Sudah Pasti Sorex Man” merupakan iklan digital yang 

mempromosikan celana dalam pria dengan konsep game spin yang cukup unik 

dikarenakan secara tidak langsung membandingkan celana dalam lain akan tetapi 

yang terpilih adalah Sorexman. Penulis di sini berperan sebagai editor offline dan 

online dengan menerapkan cut to cut, matching the position sampai motion 

graphic. Pada project ini penulis menerapkan teknik-teknik tersebut sebagai daya 

tarik penonton untuk melihat dan membeli produk ini. 

 

 

Kata kunci: iklan digital, game spin, Sorexman 
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APPLICATION OF THE GAME SPIN CONCEPT IN EDITING 

TECHNIQUES TO SUPPORT THE MANLY IMAGE OF THE SOREXMAN 

BRAND. 

 
 Didik laksono 

 

ABSTRACT (English) 

The development of digital advertising nowadays can be seen anywhere, 

especially on mobile phones or digital electronic devices.What's interesting is that 

today's digital advertisements have a happy nuance and in terms of story, they are 

very close to our daily lives.When the audience sees this advertisement, they are 

interested in wanting to buy it.With digital advertising offered by Sorexman 

entitled " Briefs Pilihan Gentleman, Sudah Pasti Sorex Man " is a digital 

advertisement that promotes men's underwear with a spin game concept which is 

quite unique because it indirectly compares other underwear, but the one chosen 

is Sorexman. The author here acts as an offline and online editor by applying cut 

to cut, matching the position to motion graphics.In this project, the author applies 

these techniques to attract viewers to see and buy this product. 

Kata kunci: digital advertising, game spin, Sorexman 
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