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INTISARI 

 

Teknik liveshoot yaitu pengambilan gambar bergerak secara langsung, 

sedangkan teknik motion graphic adalah percabangan dari seni desain grafis yang 

merupakan penggabungan dari, Ilustrasi, Tipografi, dan Videografi dengan 

menggunakan teknik Animasi. 

Situs Warung Boto merupakan salah satu saksi kehidupan peradaban 

kerajaan kuno,  Situs ini memiliki nama asli Pesanggrahan Rejawinangun, yang 

berfungsi sebagai sebuah pesanggrahan dan pemandian. Dalam beberapa tahun 

terakhir situs ini kurang diminati oleh wisatawan dikarenakan efek dari pandemi. 

Dalam penelitian ini, penulis bertujuan untuk menghasilkan video pendidikan 

sejarah di Situs Warung Boto Dengan kemajuan teknologi, hal-hal yang bersifat 

mendidik dan menghibur akan lebih mudah dipahami jika video disajikan secara 

interaktif dan menarik. Video edukasi tentang sejarah merupakan salah satu bentuk 

komunikasi yang dapat digunakan untuk mengajak orang lain mempelajari sejarah 

tersebut. 

Dalam menangani masalah di atas, diperlukan media pendidikan berupa 

multimedia. Video ini berisi informasi tentang kapan Situs Warung Boto didirikan, 

arsitektur, lokasi, dan informasi terkait lainnya tentang sejarah Situs Warung Boto. 

Dengan mengambil objek penelitian Situs Warung Boto, penulis menggunakan 

teknik Liveshoot dan Motion Graphic. 

Dari penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pariwisata situs Warung 

Boto dan juga menambah edukasi bagi wisatawan melalui video ini. 

Kata Kunci : Situs Warung Boto, Sejarah, Video Edukasi, Liveshoot, Motion 

Graphic. 
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ABSTRACT 

 

The liveshoot technique is taking moving pictures directly, while the motion 

graphic technique is a branching of graphic design art which is an amalgamation 

of, Illustration, Typography, and Videography using Animation techniques. 

Warung Boto Site is one of the witnesses to the life of ancient royal 

civilizations, this site has the original name Pesanggrahan Rejawinangun, which 

functions as a pesanggrahan and bath. In recent years this site has been less in 

demand by tourists due to the effects of the pandemic. In this study, the author aims 

to produce historical education videos at the Warung Boto Site With technological 

advances, things that are educational and entertaining will be easier to understand 

if the videos are presented interactively and interestingly. Educational videos about 

history are a form of communication that can be used to invite others to learn about 

the history. 

In dealing with the above problems, educational media in the form of 

multimedia is needed. This video contains information about when the Warung Boto 

Site was founded, its architecture, location, and other related information about the 

history of the Warung Boto Site. By taking the object of research on Warung Boto 

site, the author uses Liveshoot and Motion Graphic techniques. 

From this research, it is hoped that it can increase tourism of the Warung 

Boto site and also increase education for tourists through this video. 

Keywords: Warung Boto Site, History, Educational Videos, Liveshoot, Motion 

Graphic. 

 


