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INTISARI 

 

Pada era digital saat ini, promosi melalui iklan menjadi strategi penting bagi perusahaan dalam 

meningkatkan visibilitas dan daya tarik produk mereka. Salah satu platform yang populer 

digunakan adalah Maketees.net, sebuah platform perdagangan elektronik yang khusus 

menawarkan produk-produk pakaian dengan desain unik dan inovatif. Namun, iklan yang 

hanya menggunakan gambar statis atau teks cenderung kurang menarik dan kurang mampu 

menyampaikan pesan dengan efektif. 

Dalam penelitian ini, dilakukan perancangan dan pembuatan iklan yang menarik dan efektif 

pada platform Maketees.net dengan memanfaatkan teknik motion graphic dan live shoot. 

Pendekatan ini bertujuan untuk menciptakan iklan yang memadukan animasi gerak grafis yang 

menarik perhatian pengguna dengan penggunaan adegan langsung dari produk yang dijual. 

Langkah pertama dalam penelitian ini adalah perancangan konsep iklan yang sesuai dengan 

identitas merek Maketees.net. Setelah itu, dilakukan pengumpulan bahan dan persiapan 

produksi untuk live shoot, yang melibatkan proses pengambilan gambar produk pakaian secara 

langsung. Kemudian, bahan dari live shoot akan diolah dan dikombinasikan dengan elemen 

motion graphic yang telah dirancang sebelumnya. Proses ini dilakukan menggunakan 

perangkat lunak desain grafis dan perangkat lunak pengeditan video yang sesuai. 

Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah iklan yang menarik, dinamis, dan sesuai dengan 

pesan yang ingin disampaikan oleh Maketees.net. Iklan ini diharapkan dapat meningkatkan 

daya tarik dan efektivitas promosi produk di platform Maketees.net. Selain itu, penelitian ini 

juga memberikan wawasan tentang penggunaan motion graphic dan live shoot dalam konteks 

iklan digital, memberikan kontribusi pada pengembangan praktik periklanan yang lebih 

inovatif dan menarik. 

 

Kata kunci: Iklan, Maketees.net, motion graphic, live shoot, promosi, pakaian, desain, 

efektivitas. 
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ABSTRACT 

In the current digital era, advertising has become a crucial strategy for companies to enhance 

the visibility and appeal of their products. One popular platform utilized for this purpose is 

Maketees.net, an e-commerce platform specializing in unique and innovative clothing designs. 

However, static images or plain text-based advertisements often fail to captivate viewers and 

effectively convey messages. 

This research aims to design and create compelling and effective advertisements on the 

Maketees.net platform by incorporating motion graphics and live shoot techniques. This 

approach intends to develop advertisements that combine visually engaging motion graphics 

animations with live scenes featuring the showcased products. 

The initial step of this study involves designing an advertisement concept that aligns with the 

brand identity of Maketees.net. Subsequently, material collection and production preparations 

for the live shoot are conducted, involving capturing direct footage of the clothing products. 

The material from the live shoot is then processed and integrated with previously designed 

motion graphic elements using appropriate graphic design and video editing software. 

The final outcome of this research is an engaging, dynamic advertisement that effectively 

conveys the intended message for Maketees.net. This advertisement is expected to enhance the 

appeal and promotional effectiveness of products on the Maketees.net platform. Additionally, 

this research provides insights into the utilization of motion graphics and live shoot techniques 

within the context of digital advertising, contributing to the development of more innovative 

and captivating advertising practices. 

Keywords: advertisement, Maketees.net, motion graphics, live shoot, promotion, clothing, 

design, effectiveness 
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