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INTISARI 
 

D'Kaliurang Resort & Convention adalah penginapan yang menawarkan 

suasana alam pegunungan dan mengusung konsep menyatu dengan alam. 

D'Kaliurang Resort & Convention memiliki beberapa tipe kamar, antara lain: 

Rumah Glamping, Rumah Bambu, Rumah Kayu, dan Rumah Batu. Dalam proses 

promosi selama ini di D'Kaliurang Resort & Convention telah mengupayakan 

melakukan promosi secara online melalui sosial media Instagram yang berupa 

gambar dan video tanpa disertai dubbing dan efek lain. Promosi menggunakan 

gambar dan video sudah efektif namun hasilnya kurang maksimal dan kurang 

menarik karena tanpa disertai efek animasi lain. 

Untuk membantu meningkatkan penjualan kamar dan mempromosikan 

penginapan ini, maka peneliti membuat suatu media penyampaian informasi yang 

berupa video iklan. Teknik yang digunakan dalam proses pembuatan video iklan 

ini adalah teknik live shoot dan motion graphic. 

Penggunaan motion graphic pada video iklan ini menghasilkan video yang 

dinilai sangat baik sebagai media promosi iklan D'Kaliurang Resort & Convention 

dalam bentuk Reels di Instagram. Penilaian ini adalah hasil dari penilaian dan uji 

dari praktisi multimedia dan masyarakat umum. 

 

 

Kata kunci: Resort, Advertisement, Video Iklan, Live Shoot, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 
 

D'Kaliurang Resort & Convention is an inn that offers a natural mountain 

atmosphere and carries the concept of being one with nature. D'Kaliurang Resort 

& Convention has several types of rooms, including: Glamping Houses, Bamboo 

Houses, Wooden Houses and Stone Houses. In the promotion process so far at 

D'Kaliurang Resort & Convention, they have made efforts to carry out 

promotions online through Instagram social media in the form of pictures and 

videos without dubbing and other effects. Promotions using pictures and videos 

are effective, but the results are less than optimal and less attractive because they 

are not accompanied by other animation effects. 

To help increase room sales and promote this lodging, the researcher 

created a medium for conveying information in the form of advertising videos. 

The techniques used in the process of making this advertising video are live shoot 

and motion graphic techniques. 

The use of motion graphics in this advertising video resulted in a video 

that was considered very good as a promotional medium for D'Kaliurang Resort 

& Convention advertisements in the form of Reels on Instagram. This assessment 

is the result of assessments and tests from multimedia practitioners and the 

general public. 
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