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INTISARI 

 Kickslab Clean And Healthy merupakan badan usaha yang bergerak dalam 

bidang jasa perawatan dan cuci sepatu, Kickslab Clean And Healthy melakukan 

penyebaran informasi dengan menggunakan media sosial yang berupa foto. Media 

yang digunakan dirasa sudah cukup akan tetapi proses pelayanan dan jasa yang 

dilakukan oleh pihak Kickslab Clean And Healthy tidak bisa ditampilkan. 

Penggunaan iklan sebagai media promosi adalah cara yang tepat untuk 

menginformasikan tentang produk (ide,barang,jasa) tujuannya adalah agar 

pelanggan menggunakan prduk dan jasa yang diiklankan, informasi mengenai 

sebuah produk disampaikan melalui media masa seperti media social dan televisi.   

Live Shoot adalah teknik pengambilan gambar bergerak atau adegan secara 

langsung yang dipadu dengan gerak dan adegan lainnya dan disusun pada suatu 

proses editing untuk menyepurnakan hasil shotting dan membentuk sebuah alur 

cerita. Motion graphic sendiri dapat diartikan sebagai media yang menggunakan 

rekaman video  dan atau teknologi animasi untuk menciptakan ilusi gerak dan 

biasanya dikombinasikan dengan audio untuk digunakan dalam sebuah output 

multimedia. Penggunaan kedua teknik tersebut mampu memvisualisaikan dan 

mengilustrasikan produk dan jasa yang ada di Kickslab Clean And Healthy. Dari 

uraian diatas penulis mencoba membuat penelitian dengan judul Pembuatan Video 

Iklan Pada Kickslab Clean And Healthy Sebagai Media Promosi Menggunakan 

Tehknik Liveshoot Dan Motion Graphic. 

 

Kata Kunci : Media Promosi, Live Shoot, Motion Graphic 

 

  



 
 

xvii 
 

ABSTRACT 

Kickslab Clean And Healthy is a business entity engaged in shoe care and 

washing services, Kickslab Clean And Healthy disseminates information using 

social media in the form of photos. The media used is considered sufficient, but the 

service process and services carried out by Kickslab Clean And Healthy cannot be 

displayed. 

The use of advertising as a promotional medium is the right way to inform 

about products (ideas, goods, services) the goal is for customers to use the 

advertised products and services, information about a product is conveyed through 

mass media such as social media and television. 

Live Shoot is a technique of taking moving pictures or scenes directly 

combined with motion and other scenes and arranged in an editing process to 

perfect the shooting results and form a storyline. Motion graphic itself can be 

interpreted as media that uses video recording and or animation technology to 

create the illusion of motion and is usually combined with audio for use in a 

multimedia output. The use of these two techniques is able to visualize and illustrate 

the products and services available at Kickslab Clean And Healthy. From the 

description above, the author tries to make a research with the title Making Video 

Advertising on Clean And Healthy Kickslab as a Promotional Media Using 

Liveshoot And Motion Graphic Techniques. 
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