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INTISARI 

 

Seiring berkembangnya teknologi di indonesia, secara tidak sadar 

masyarakat sudah mempunyai ketergantungan terhadap smartphone untuk 

memenuhi kebutuhan sehari hari, dari melihat berita, memesan transportasi sampai 

membeli makanan semua dapat dengan mudah di akses, sehingga peluang ini dapat 

dimanfaatkan umkm di Indonesia untuk dapat memasarkan produknya lebih luas 

,cepat dan praktis, salah satunya menggunakan sarana media social iklan Instagram.   

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan iklan  digital dari toko Warrior 

Footwear yang bergerak di bidang penjualan sepatu, agar dapat dikenal masyarakat 

luas, yang diharapkan bsai menjadi peluang bisnis Warrior Footwear kedepannya. 

Untuk metode analisis yang digunakan adalah metode kualitatif dengan cara 

observasi , wawancara, dan kuesioner. 

Hasil akhir dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan 

tentang digital marketing untuk dapat mengembangkan pasar dari Warrior 

Footwear dan memberikan gambaran yang tepat mengenai efek iklan Instagram 

terhadap pengunjung.  

Kata kunci: Live Shoot, Iklan, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

As technology develops in Indonesia, unconsciously people already have 

dependence on smartphones to meet their daily needs, from viewing the news, 

ordering transportation to buying food, everything can be easily accessed, so that 

this opportunity can be used by SMEs in Indonesia to be able to market their 

products more broad, fast and practical, one of which is using social media 

advertising Instagram. 

This study aims to apply digital advertising from Warrior Footwear stores 

engaged in selling shoes, so that it can be recognized by the wider community, 

which is expected to become a Warrior Footwear business opportunity in the future. 

For the analytical method used is a qualitative method by way of observation, 

interviews, and questionnaires. 

The final results of this research are expected to provide knowledge about 

digital marketing to be able to develop the Warrior Footwear market and provide 

an accurate picture of the effect of Instagram advertising on visitors. 

Keywords: Live Shoot, Ads,  Motion graphic. 

 

 


