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INTISARI 

 

 PT. Media Sarana Data atau di kenal dengan GMEDIA merupakan 

perusahaan Internet Service Provider (ISP). GMEDIA adalah salah satu perusahaan 

swasta yang menerapkan tren teknologi yang berkembang saat ini, dengan banyak 

mengerjakan sektor jalur solusi komunikasi data dan IT langsung kepada konsumen 

akhir, terutama untuk layanan akses Internet dan komunikasi multimedia. Dengan 

menjunjung tinggi kebermanfaatan untuk masyarakat luas. GMEDIA 

menghadirkan Program GMEDIA Cycling Team sebagai salah satu program BIBIT 

UNGGUL, sekaligus jadi perwujudan dari satu diantara program Corporate Shared 

Value (CSV) yang sasarannya mencakup sektor pendidikan, olahraga, dan seni 

budaya. Program ini bertujuan memberikan wadah kepada atlet-atlet sepeda muda 

untuk mengasah bakat-bakat muda dari daerah Yogyakarta. Strategi penelitian yang 

digunakan adalah Linear Strategy. Hasil perancangan dari penelitian ini berupa 

video kegiatan di Tour of Road to Kemala Karanganyar Criterium 2023 dengan 

menggunakan metode live shoot dan motion graphic di harapkan dapat memberikan 

pesan yang informatif dan menarik untuk nantinya akan di unggah melalui sosial 

media yaitu Instagram.  

  

 

Kata kunci: Cycling Team, BIBIT UNGGUL, GMEDIA, live shoot, motion. 
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ABSTRACT 

 

PT. Media Sarana Data or known as GMEDIA is an Internet Service 

Provider (ISP) company. GMEDIA is one of the private companies that implements 

current technology trends, with a lot of work in the sector of data communication 

and IT solutions directly to end consumers, especially for Internet access services 

and multimedia communication. By upholding the usefulness of the wider 

community. GMEDIA presents the GMEDIA Cycling Team Program as one of the 

BIBIT UNGGUL programs, as well as an embodiment of one of the Corporate 

Shared Value (CSV) programs whose targets cover the education, sports and 

cultural arts sectors. This program aims to provide a platform for young cyclists to 

hone young talents from the Yogyakarta area. The research strategy used is Linear 

Strategy. The results of the design of this study in the form of video activities at the 

Tour of Road to Kemala Karanganyar Criterium 2023 using the live shoot and 

motion method are expected to provide informative and interesting messages which 

will later be uploaded via social media, namely Instagram. 
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