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MOTTO 

“Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu, berilah 

kelapangan di dalam majelis-majelis, maka lapangkanlah. Niscaya Allah 

Swt. akan memberi kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, berdirilah 

kamu, maka berdirilah. Niscaya Allah Swt. akan mengangkat (derajat) 

orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu 

beberapa derajat. Allah Swt. Mahateliti apa yang kamu kerjakan.”  

(Q.S. al-Mujadalah/58: 11) 

“Barang siapa yang tidak mensyukuri yang sedikit, maka ia tidak akan 

mampu mensyukuri sesuatu yang banyak,”  

(HR Ahmad). 

Setiap usaha, setiap perjalanan, setiap waktu yang dibuang itu semua 

akan dipertanggung jawabkan jadi jangan sia-siakan semua itu lakukan 

sebisa mu semampu mu dan sekuat kamu. “Setiap apa yang kamu 

mulai harus pula kamu akhiri”  

(Fahrudi Zamahsyari)   
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INTISARI 

 

Media sosial adalah aktivitas dalam komunikasi pemasaran dengan 

menggunakan media elektronik (online) yang bertujuan untuk menarik 

perhatian konsumen atau perusahaan melalui bentuk seperti gambar dan 

tulisan untuk meningkatkan awareness calon konsumen, citra perusahaan, dan 

untuk meningkatkan penjualan. Iklan (advertising) adalah penyajian 

informasi nonpersonal tentang suatu produk, merek, perusahaan, atau toko 

yang dilakukan dengan bayaran tertentu.  

Pada iklan biasanya ditampakkan organisasi yang mensponsorinya. Elemen 

video iklan adalah sesuatu yang terlihat di layar. Elemen visual adalah elemen 

yang mendominasi iklan sehingga elemen ini harus mampu menarik perhatian 

sekaligus dapat menyampaikan ide, pesan, dan/atau citra yang hendak 

ditampilkan.  

Instagram merupakan salah satu aplikasi yang jika dibandingkan dengan 

media sosial seperti Facebook ataupun Twitter, Instagram memiliki 

keunggulan pada bidang visual. Instagram juga memudahkan penggunanya 

dalam pengambilan foto secara langsung kemudian dapat membagikannya 

pada berbagai media sosial seperti Facebook, Twitter, Flickr, Tumblr, dll 

Kata kunci: Dendra Adventure Jogja, Video Media Promosi, Multimedia, 

Live Shoot dan Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

Social media is an activity in marketing communication using electronic media (online) which 

aims to attract the attention of consumers or companies through forms such as images and 

writings to increase awareness of potential consumers, company image, and to increase sales. 

Advertising (advertising) is the presentation of nonpersonal information about a product, 

brand, company, or store that is carried out for a certain fee. 

certain pay. In advertising, it is usually revealed the organization that sponsored it. The video 

element of the ad is something that is visible on the screen. Visual elements are elements that 

dominate advertising so that these elements must be able to attract attention while being able 

to convey ideas, messages, and / or images to be displayed. 

Instagram is one of the applications that when compared to social media such as Facebook or 

Twitter, Instagram has advantages in the visual field. Instagram also makes it easier for its 

users to take photos directly then can share them on various social media such as Facebook, 

Twitter, Flickr, Tumblr, etc. 

Keywords: Dendra Adventure Jogja, Media Promotion Of Video, Multimedia, Live Shoot and 

Motion Graphic 

 

 


