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INTISARI 

 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat iklan dalam bentuk 

grafis bergerak yang diharapkan menciptakan hasil produk yang baik dengan 

informasi singkat dan jelas. Iklan benar-benar mutlak sangat penting apalagi 

didampingi dengan data perkembangan grafik yang signifikan. Secara umum iklan 

memiliki fungsi dan manfaat sebagai informing, persuasif, reminding, adding value 

dan assiting. Tidak heran produsen banyak menghabiskan uang agar tercapainya 

tujuan perusahaan.  

 

Menggunakan Teknik Live Shoot berkolaborasi dengan Teknik Motion 

Graphics menjadikan video Iklan akan lebih menarik, apalagi disajikan dengan 

model iklan dengan VFX Hologram. Hasil penelitian berupa Video Iklan pada 

perusahaan Geschool yang bergerak dibidang Platform Edukasi ini guna 

mendukung strategi perluasan pangsa pasar dengan cara memperbaiki masalah 

yang ada pada sektor periklanan. 

 

Video company profile menjadi sebuah media deskripsi utama yang dapat 

menunjang promosi pada perusahaan apapun itu. dengan melibatkan unsur 

multimedia yang lain seperti audio, video, dan animasi. Unsur-unsur tersebut 

mampu memvisualisasi dan mengilustrasikan keunggulan-keunggulan yang ada di 

Aplikasi Geschool. Memberikan efek hologram menjadikan video lebih menarik 

sehingga memungkinkan konsumen menonton video hingga selesai, sehingga 

informasi dan tujuan utama tersampaikan. 

 

Kata Kunci: Iklan, Video Profil, Live Shoot, motion graphics, Geschool. 
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ABSTRACT 

 

 

This research is used to design and create advertisements in the form of 

moving graphics which are expected to produce good product results with short 

and clear information. Advertising is absolutely absolutely essential, especially 

when coupled with significant graphic development data. In general, advertising 

has functions and benefits as informing, persuasive, reminder, value added and 

helpful. No wonder the producers spend a lot of money to achieve company goals. 

 

Using the Live Shoot Technique in collaboration with the Motion Graphics 

Technique makes the video advertisement more attractive, especially if it is 

presented with an ad model with VFX Hologram. The results of the research are 

Video Ads at the Geschool company which is engaged in the Educational Platform 

to support the market expansion strategy by fixing the problems that exist in the 

advertising field. 

 

The company profile video becomes the main media picture that can support 

promotions for every company. by involving other multimedia elements such as 

audio, video, and animation. These elements are able to visualize and describe the 

advantages that exist in the Geschool Application. Giving the hologram effect 

makes the video more attractive, allowing consumers to watch the video until the 

end, so that the main information and purpose is conveyed. 

 

Keyword: Advertising, profile video, live shoot, motion graphics, Geschool. 

 


