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INTISARI

Penelitian terhadap sebuah toko yang menjual Sneakers, Apparel dan
Accesories lainnya yaitu Geth Store dan penggunaan media Instagram sebagai
salah satu media promosi utama yang digunakan Geth Store. Peneliti memberikan
sebuah solusi yaitu dengan pembuatan video iklan sebagai media promosi untuk
mengatasi masalah tersebut.

Dalam pembuatan video iklan pasti melalui beberapa proses pengerjaan,
tahapan proses pembuatan video iklan yaitu seperti pra produksi, produksi, pasca
produksi, dan tahap evaluasi. Keseluruhan tahapan tersebut dilakukan untuk
mencapai hasil akhir video.

Setelah melalui beberapa proses pembuatan video, dapat ditemukan hasil
dari penelitian ini adalah video iklan sebagai media promosi dengan teknik
cinematic. Video lklan tersebut diunggah pada akun media Instagram Geth Store
dan dipromosikan menggunkan Instagram Ads.

Kata Kunci: Video Iklan, Promosi, Informasi, Cinematic, Live Shoot, Instagram
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ABSTRACT

Research on a store that sells Sneakers, Apparel and other Accesories,
namely Geth Store and the use of Instagram media as one of the main
promotional media used by Geth Store. Researchers provide a solution, namely by
making advertising videos as a promotional medium to overcome this problem.

In making an ad video, it must go through several processing processes,
the stages of the video advertising process, namely pre-production, production,
post-production and evaluation stages. All-of these stages are carried out to
achieve the final video.

After going through several video-making processes, it can be found that
the results of this research are video advertising as a promotional media with
cinematic techniques. The video ad is uploaded to the Instagram Geth Store
media account and promoted using Instagram Ads.

Keywords: Video Advertising, Promotion, Information, Cinematic, Live Shoot,
Instagram
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