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INTISARI 

Pekembangan video sebagai media informasi saat ini sangat pesat, pada era 

sekarang video sebagai sarana menyampaikan informasi dengan didukung oleh 

banyaknya penguna media sosial sebagai media interaksi maka akan mempermudah 

menyebarkan informasi melalui video. Untuk itu, pembuatan video promosi sangat 

diperlukan oleh Fla-Fla Milkshakes untuk memberikan informasi sekaligus menjadi 

sarana promosi. 

Pembuatan penelitian ini akan menggunakan teknik live shoot dan motion 

graphic sedangkan metode perancangan yang digunakan menggunakan 3 tahapan 

yaitu, Pra Produksi, Produksi dan Pasca Produksi. 

Hasil penelitan ini nantinya akan menghasilkan video promosi untuk Fla-Fla 

Milkshakes dengan menggunakan teknik live shoot dan motion graphic yang akan di 

upload pada sosial media Instagram untuk membantu mempromosikan produk serta 

memberikan informasi kepada masyarakat. 

 

Kata Kunci: Video, Promosi, Live Shoot, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

 

 The development of video as a medium of information is currently very rapid, 

in the current era video as a means of conveying information supported by many users 

of social media as a medium of interaction it will make it easier to disseminate 

information through video. For this reason, making promotional videos is very much 

needed by Fla-Fla Milkshakes to provide information as well as a means of promotion. 

 The making of this research will use live shoot and motion graphic techniques 

while the design method used uses 3 stages, namely, Pre-Production, Production and 

Post-Production. 

 The results of this research will produce a promotional video for Fla-Fla 

Milkshakes using live shoot and motion graphics techniques that will be uploaded on 

Instagram social media to help promote products and provide information to the 

public. 

 

Keywords: Video, Promotion, Live Shoot, Motion Graphic. 
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