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MOTTO 

 

“Barangsiapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu adalah 

untuk dirinya sendiri.” (QS Al-Ankabut [29]: 6) 

"Jika Anda terlahir miskin itu bukan kesalahan Anda, tapi jika Anda mati miskin 

itu adalah kesalahan Anda" 

-Bill Gates- 

"Jadilah kamu manusia yang pada kelahiranmu semua orang tertawa bahagia, 

tetapi hanya kamu sendiri yang menangis; dan pada kematianmu semua orang 

menangis sedih, tetapi hanya kamu sendiri yang tersenyum " 

-Mahatma Gandhi- 

---Nurma Sugiartini--- 
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INTISARI 

 

WSR.STUFF, adalah sebuah took online yang menjual barang-barang 
bekas layak pakai. Toko yang bergerak dibidang fashion ini membantu 
masyarakat untuk memenuhi kebutuan bergaya dengan minimal budget. Tapi 
sayangnya belum banyak orang mengetahui tentang WSR.STUFF. Saat ini 
WSR.STUFF membutuhkan suatu media promosi. 

Salah satu media untuk mempromosikan WSR.STUFF adalah dengan 
iklan. Iklan multimedia dalam bentuk video merupakan salah satu media yang 
banyak digunakan untuk menampilkan suatu produk, karena kebanyakan orang 
lebih tertarik untuk melihat televisi atau melihat video melalui situs web yang 
menyediakan fasilitas streaming video daripada membaca koran, majalah atau 
sejenisnya. 

Terdapat beberapa teknik dalam pembuatan iklan, salah satunya adalah 
teknik live shoot, yaitu teknik pengambilan gambir secara langsung. WSR.STUFF 
merupakan Toko yang berdiri sejak 2014, dan membutuhkan efisiensi dalam 
berbagai hal, tidak terkecuali dalam pembuatan iklan. Oleh karena itu pembuatan 
iklan dengan teknik live shoot diharapkan dapat menjadi langkah yang tepat untuk 
perkembangan perusahaan tersebut. 
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ABSTRACT 

 

WSR.STUFF, is an online store that sells used goods worthy of use. Shop 
engaged in this fashion helps people to meet the needs of style with a minimum 
budget. But unfortunately not many people know about WSR.STUFF. Currently 
WSR.STUFF requires a promotional media. 

One of the media to promote WSR.STUFF is with advertising. Multimedia 
video ads are one of the most widely used media for displaying a product, as most 
people are more interested in viewing television or viewing videos through 
websites that provide streaming video facilities than reading newspapers, 
magazines or the like. 

There are several techniques in the manufacture of advertising, one of 
which is a live shoot technique, the technique of taking gambir directly. 
WSR.STUFF is a Store that stood since 2014, and requires efficiency in many 
ways, not least in advertising. Therefore, advertising with live shoot technique is 
expected to be the right step for the development of the company. 
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