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INTISARI 

Corat Coret Art Merchandise merupakan sebuah brand yang menjual tas dan 

merchandise lain yang berbahan dasar kain. Selama ini Corat Coret memasarkan 

produknya dengan 2 cara yaitu offline dengan membuka stand di acara, dan dengan 

media sosial Instagram. Namun pada Instagram, Corat Coret tidak menampilkan 

keunikan dan detil dari produknya, dalam skripsi ini, peneliti mencoba 

menganalisis masalah yang ada dan menerapkan informasi saat ini kemajuan 

teknologi. Kemudian diambil Langkah untuk membuat sebuah video iklan dengan 

teknik Live Shot dan Parallax Effect. Parallax Effect adalah teknik membuat foto 

memiliki dimensi yang dapat bergerak dengan yang lain artinya membuat objek 2D 

hidup menjadi 3D atau biasa disebut 2,5D. Teknik ini digunakan pada pembuatan 

iklan Corat Coret Art Merchandise. Insight dari video tersebut menunjukan 

kenaikan likes sebesar 84%, kemudian pada Aktivitas Profil terdapat kenaiakn 

kunjungan profil sebesar 94%, pertambahan jumlah pengikut sebanyak 6, dan 

sebanyak 4 orang menyimpan postingan video tersebut  

Kata Kunci: Parallax Effect, Live Shot, Corat Coret  
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ABSTRACT 

Corat Coret Art Merchandise is a brand that sells bags and other 

merchandise made from cloth. So far, Corat Coret has marketed its products in 2 

ways, namely offline by opening a stand at events, and through social media 

Instagram. However, on Instagram, Corat Coret does not display the uniqueness 

and details of its products, in this thesis, researchers try to analyze existing 

problems and apply current information on technological advances. Then steps are 

taken to create a video ad with Live Shot and Parallax Effect techniques. Parallax 

Effect is a technique to make photos have dimensions that can move with others, 

meaning to make 2D objects live into 3D or commonly called 2.5D. This technique 

is used in the creation of the Doodle Art Merchandise advertisement. Insights from 

the video show a 76% increase in likes, an 86% increase in profile visits and an 

increase in the number of followers by 4 within 2 days. 

Keywords: Parallax Effect, Live Shot, Corat Coret. 
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