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INTISARI

Masterman adalah salah satu brand apparel asli Indonesia yang diproduksi
oleh PT. Cakra Kreasi Garmindo. Perusahaan perseorangan ini sendiri bergerak di
bidang tekstil dan terus berkembang, pada tahun 1991 untuk pertama kalinya
mengekspor merek pakaian wanita milik perusahaan ke wilayah Afrika.
Perusahaan lebih mengutamakan kenyamanan konsumen saat menggunakan
produknya dan dengan harga yang terjangkau. Dilihat dari data pengguna layanan
belanja online di Indonesia, pihaknya melihat ini sebagai peluang agar produknya
juga bisa diterima di seluruh Indonesia.

Iklan sebagal media promosi untuk sebuah perusahaan atau instansi sudah
banyak dipakai dan semakin berkembang. Iklan Video merupakan jenis
multimedia yang banyak digunakan untuk mengkomunikasikan pesan berbagai
macam produk dan jasa kepada masyarakat semakin menariknya konten iklan
video yang disampaikan maka semakin banyak penonton yang tertarik akan iklan
tersebut.

Iklan yang dibuat penulis adalah iklan promosi dengan menggunakan
teknik live shoot dan motion grafik. Iklan ini akan digunakan sebagai media
promosi Brand Masterman kepada masyarakat atau calon konsumen tentang
informasi produk dan bagaimana cara mendapatkan produk. Untuk itu iklan harus
dibuat semenarik mungkin agar simple dan mudah dipahami oleh penonton.

Kata Kunci : Iklan, Live Shoot, Motion Graphic, Masterman.
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ABSTRACT

Masterman is one of the original Indonesian apparel brands produced
by PT. Cakra Kreasi Garmindo. This individual company itself is engaged in
textiles and continues to grow, in 1991 for the first time exporting company-
owned women's clothing brands to the African region. The company places more
emphasis on consumer convenience when using its products and at affordable
prices. Judging from the data on online shopping service users in Indonesia, the
company sees this as an opportunity so-that its products can also be accepted
throughout Indonesia.

Advertising as a promotional medium for a company or agency has
been widely used and is growing. Video ads are a type of multimedia that is
widely used to communicate messages of various kinds of products and services to
the public, the more attractive the video ad content is, the more viewers will be
attracted to the ad..

The advertisement made by the author is a promotional advertisement
using live shoot techniques and motion graphics. This advertisement will be used
as a promotional media for Brand Masterman to the public or potential
consumers about product information and how to get the product. For this reason,
advertisements must be made as attractive as possible so that they are simple and
easily understood by the audience.

Keyword : Iklan, Live Shoot, Motion Graphic, Masterman.
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