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MOTTO 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(Q.S Al-Baqarah, 2: 286) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan.  

Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah, 94:5-6) 

 

“God has perfect timing, never early, never late. It takes a little patience and it 

takes a lot of faith, but it's a worth the wait” 

“Untuk masa-masa sulitmu, biarlah Allah yang menguatkanmu. Tugasmu hanya 

berusaha agar jarak antara kamu dengan Allah tidak pernah jauh” 

“Orang lain ga akan paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka ingin 

tahu hanya bagian success storiesnya aja. Jadi berjuanglah untuk diri sendiri 

meskipun gak akan ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan 

sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. 

Jadi tetap berjuang ya” 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini telah dimanfaatkan dalam 

berbagai macam media, salah satunya adalah penggunaan internet sebagai media 

pemasaran online. Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 

melakukan survey tentang jumlah pengguna internet yang kian meningkat dari 

tahun ke tahun. Penerapan video iklan memiliki persentasi yang lebih deskriptif dan 

informasi yang dapat mengajak konsumen agar tertarik dengan barang atau jasa 

yang ditawarkan, iklan dapat diterapkan pada banyak media seperti televisi, radio, 

majalah hingga media sosial. Selain itu, iklan juga dapat memberikan informasi 

seputar produk ataupun promosi yang bisa dijelaskan secara detail. Objek penelitian 

ini adalah Ranz Store yang merupakan salah satu usaha dalam bidang perdagangan 

dan penjualan berbagai jenis pakaian di Yogyakarta. RANZ Store memanfaatkan 

media Instagram dan whatsapp untuk mempromosikan pakaian thriftnya, Namun 

upaya ini di rasa belum maksimal dan ada beberapa informasi yang membutuhkan 

ilustrasi visual lebih lanjut. Video promosi berupa iklan yang akan dibuat dengan 

teknik live shoot dan motion graphics, dimana kedua teknik tersebut diharapkan 

mampu menghadirkan visualisasi dan ilustrasi yang lebih di Ranz Store. 

Kata kunci: Iklan, Promosi, Live shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of technology has now been utilized in various 

media, one of which is the use of the internet as an online marketing medium. The 

Association of Indonesian Internet Service Providers (APJII) conducted a survey 

regarding the increasing number of internet users from year to year. The 

application of video advertisements has a more descriptive presentation and 

information that can invite consumers to be interested in the goods or services 

offered, advertisements can be applied to many media such as television, radio, 

magazines to social media. In addition, advertisements can also provide 

information about products or promotions that can be explained in detail. The 

object of this research is Ranz Store which is one of the businesses in trading and 

selling various types of clothing in Yogyakarta. RANZ Store utilizes Instagram and 

whatsapp media to promote its thrift clothing. However, this effort is felt to be not 

optimal and there is some information that requires further visual illustration. 

Promotional videos in the form of advertisements will be made using live shoot and 

motion graphics techniques, where both techniques are expected to be able to 

present more visualization and illustrations at the Ranz Store. 

Keyword: Advertising, Promotion, Live shoot, Motion Graphic


