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XII 

 

INTISARI 

 

Perkembangan media sosial saat ini begitu pesat, salah satunya isntagram. 

Pada awalnya, instagram dibuat hanya digunakan sebagai tempat untuk 

mengunggah foto dan video hiburan pribadi, namun sering dengan perkembangan 

zaman instagram mulai digunakan sebagai tempat untuk memasarkan usaha 

contohnya usaha jual beli barang bekas, usaha makanan dan usaha clothing line. 

Objek yang diteliti oleh penliti ialah usaha thrift shop pada akun media sosial 

instagram @begitulahlife.co, @begitulahlife.co merupakan jenis usaha yang 

borfokus pada penjual barang sandang second hand yang masih memiliki kuliatas 

bagus, usaha ini telah berdiri pada tahun 2020 yang hanya berfokus memasarkan 

barangnya di instagram. Pemilik usaha @begitulahlife.co masih belum 

menggunakan potensi instagram dengan maksimal, hal ini bisa diketahui dari logo 

yang tidak profesional, desain profil instagram tidak infromatif dan visual dari akun 

@begitulahlife.co tidak menarik. Penelitian ini bertujuan untuk merebranding 

usaha @begitulahlife.co menjadi lebih baik dalam segi visual maupun insight pada 

instagram, multimedia kreatif digunakan sebagai metode untuk membuat visual 

yang menarik seperi logo baru, desain feed instagram, video reels dan instagram 

story dan meta bussiness suite sebagai alat untuk melakukan promosi. Hasil pada 

penelitian ini adalah membuat tampilan visual yang baru pada @begitulahlife.co, 

pengikut baru yang bertambah sebanyak 1.108, akun yang dijangkau sebantak 

7.944 dan akun yang berinteraksi sebanyak 875. 

 

 

 

Kata kunci: instagram, multimedia kreatif, meta bussine suite, visual. 
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ABSTRACT 

 

 

The development of social media is currently advancing rapidly, with Instagram 

being one of them. Initially, Instagram was created solely as a platform for 

uploading personal entertainment photos and videos. However, with the passage of 

time, Instagram has increasingly been used as a place for business marketing, such 

as selling secondhand goods, food businesses, and clothing lines. The object studied 

by the researchers is a thrift shop business on the social media account Instagram 

@begitulahlife.co. @begitulahlife.co is a type of business that focuses on selling 

secondhand items that are still in good condition. This business was established in 

2020 and initially focused solely on marketing its products on Instagram. The 

owner of @begitulahlife.co has not yet fully utilized the potential of Instagram, as 

evidenced by the unprofessional logo, uninformative Instagram profile design, and 

unattractive visuals of the @begitulahlife.co account. This study aims to rebrand 

the @begitulahlife.co business to improve its visual and insight aspects on 

Instagram. Creative multimedia is used as a method to create attractive visuals 

such as a new logo, Instagram feed design, reels videos, and Instagram stories, with 

Meta Business Suite used as a tool for promotion. The results of this study include 

creating a new visual appearance for @begitulahlife.co, gaining 1,108 new 

followers, reaching 7,944 accounts, and interacting with 875 accounts. 

 

 

 

Keyword: instagram, multimedia kreatif, meta bussine suite, visual.


