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INTISARI 

Perkembangan multimedia periklanan melalui media online yang lazimnya 
disebut social media atau media sosial telah memunculkan tanggapan langsung 
bahwa dunia periklanan saat ini semakin diminati oleh masyarakat. Pergeseran 
budaya masyarakat akibat perkembangan teknologi informasi (TI) harus direspon 
secara cepat oleh para pelaku industri, tidak terkecuali industri periklanan. 
Walaupun kini kontribusi iklan online masih kecil dibandingkan iklan media 
lainnya, tren kenaikan nya cukup besar. 

Instagram selain sebagai tempat penyimpan foto atau video pribadi seperti 
mengunggah aktivitas liburan di instagram, instagram juga bisa digunakan sebagai 
media  iklan suatu produk untuk  menjangkau konsumen agar konsumen tertarik 
untuk memiliki produk yang  tersebut. Melalui periklanan di media sosial, peneliti 
akan membuat iklan pada suatu tempat usaha kerajinan di Magelang yaitu Mandiri 
Art Stone yang nantinya akan diunggah ke sosial media instagram. Untuk promosi 
yang telah dilakukan tidak ada.  

Objek menginginkan  dibuatkan video untuk diiklankan di instagram. Dari 
uraian diatas penulis akan membuat video berjudul “Pembuatan Iklan Pada Mandiri 
Art Stone Menggunakan Teknik Live Shoot dan Motion Graphic”. Tujuan yang 
ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mempublikasikan kepada khalayak 
konsumen dengan menggunakan video iklan yang diunggah ke instagram sebagai 
media publikasi dan pengenalan Mandiri Art Stone pada konsumen. 

Kata kunci : Iklan, Publikasi, Live Shoot, Motion Graphic 

ABSTRACT 
The development of multimedia advertising through online media which is 

commonly called social media or social media has led to a direct response that the 
advertising world is currently increasingly in demand by the public. The shift in the 
culture of society due to the development of information technology (IT) must be 
responded quickly by industry players, the advertising industry is no exception. 
Although the contribution of online advertising is still small compared to other 
media advertisements, the upward trend is quite large. 

Instagram aside from being a place for storing personal photos or videos 
such as uploading holiday activities on Instagram, Instagram can also be used as 
a media for advertising a product to reach consumers so consumers are interested 
in having the product. Through advertising on social media, researchers will create 
advertisements at a craft business in Magelang, namely Mandiri Art Stone, which 
will be uploaded to Instagram social media. There is no promotion for this.  

The object wants a video to be advertised on Instagram. From the 
description above, the writer will make a video titled "Making Ad on an 
Independent Art Stone Using Live Shoot and Motion Graphic Techniques". The 
objective to be achieved in this research is to publish to consumers by using video 
advertisements uploaded to Instagram as a media publication and introduction of 
Mandiri Art Stone to consumers. 
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