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INTISARI 

 

Periklanan merupakan suatu bentuk komunikasi dengan tujuan mengajak orang yang 

melihat, membaca atau mendengarnya untuk melakukan sesuatu. Promosi yang dilakukan 

mencakup nama produk atau layanan serta bagaimana produk dan layanan tersebut dapat 

memberikan manfaat bagi calon pembeli. Perkembangan teknologi sangat berpengaruh 

terhadap periklanan, karena dengan banyaknya variasi teknik dan media yang bisa 

dimanfaatkan untuk mengiklankan suatu produk atau jasa akan dapat memungkinkan 

pemilik usaha untuk memaksimalkan promosi sehingga produk atau jasa yang mereka 

tawarkan akan dapat lebih banyak dikenal oleh kalangan masyarakat luas. Roots 

Struggles adalah sebuah brand lokal yang bergerak di bidang industri fashion khususnya 

streetwear clothing dan menjual produk pakaian seperti kaos oblong dengan desain yang 

digemari oleh kalangan muda. 

Cinemagraph adalah sebuah still photo dengan gerakan kecil berulang yang kemudian 

dijadikan sebuah klip video. Cinemagraph pada umumnya menggunakan format file 

gambar GIF atau format video seperti MP4 dan lainnya. Jika dibandingkan dengan media 

lain seperti foto atau video live shoot biasa, cinemagraph lebih terlihat seperti gabungan 

antara keduanya. Beberapa komponen gambar yang terdapat dalam cinemagraph 

bergerak secara berulang-ulang (looping) tanpa henti sehingga sangat menarik bagi orang 

yang melihatnya. 

Roots Struggles sebagai brand yang tidak memiliki toko offline saat ini, sedang 

membutuhkan iklan sebagai media untuk mempromosikan lini produknya melalui sosial 

media, maka digunakanlah teknik cinemagraph karena bisa menggambarkan keunikan 

produk yang akan dikeluarkan oleh Roots Struggles. 

 

Kata Kunci: Iklan, Cinemagraph, Roots Struggles. 

  



 

 

XVII 

 

ABSTRACT 

 

Advertising is a form of communication with the aim of inviting people who see, read 

or hear it to do something. The promotion includes the name of the product or service 

and how the product and service can provide benefits to potential buyers. Technological 

developments are very influential on advertising, because with the many variations of 

techniques and media that can be used to advertise a product or service, it will be able to 

allow business owners to maximize promotions so that the products or services they offer 

will be more widely known by the wider community. Roots Struggles is a local brand that 

is engaged in the fashion industry, especially streetwear clothing and sells clothing 

products such as T-shirts with designs that are favored by young people. 

A cinemagraph is a still photo with small repetitive motions which is then turned into 

a video clip. Cinemagraph generally uses a GIF image file format or video formats such 

as MP4 and others. When compared to other media such as ordinary live shoot photos or 

videos, cinemagraph looks more like a combination of the two. Some of the image 

components contained in the cinemagraph move repeatedly (looping) without stopping 

so that it is very interesting for people who see it. 

 Roots Struggles as a brand that does not currently have an offline store, is in need 

of advertising as a medium to promote its product line through social media, so the 

cinemagraph technique is used because it can describe the uniqueness of the products 

that will be issued by Roots Struggles. 

 

Keywords: Commercial, Cinemagraphs, Roots Struggles. 
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