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INTISARI 

Perkembangan teknologi semakin pesat, menyebabkan peran multimedia 

semakin penting dalam banyak aspek kehidupan. Salah satunya, multimedia 

memegang peranan penting mempromosikan perusahaan untuk memberikan 

informasi terhadap konsumen. Media promosi yang sering digunakan salah 

satunya adalah video iklan. Dalam promosi berupa video iklan, dibutukan sebuah 

ilustrasi dari kegiatan yang dibutuhkan, sehingga dapat diterapkan teknik live 

shoot dan motion graphic dalam implementasinya pada objek yang membutuhkan 

promosi.  

Meramie merupakan salah satu badan usaha yang masih baru dan bergerak 

di bidang kuliner yang menjual aneka mie di Yogyakarta. Media promosi yang 

digunakan masih menggunakan brosur dan banyak kegiatan yang belum dapat 

divisualisasikan dan diilustrasikan. Maka dari itu penulis mengusulkan pembuatan 

video iklan pada meramie menggunakan teknik motion graphic dan live shoot 

sebagai media promosi. 

 

Kata Kunci: Iklan, Motion Graphic, Live Shoot, Multimedia. 
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ABSTRACT 

The development of technology is increasingly rapid, causing the role of 

multimedia to be increasingly important in many aspects of life. One of them, 

multimedia plays an important role in promoting companies to provide 

information to consumers. One of the promotional media that is often used is 

video advertising. In a promotion in the form of an advertising video, an 

illustration of the required activities is needed, so that live shoot and motion 

graphics techniques can be applied in their implementation on objects that 

require promotion. 

Meramie is one of the new business entities engaged in the culinary field 

that sells various noodles in Yogyakarta. The promotional media used still use 

brochures and many activities cannot be visualized and illustrated. Therefore, the 

author proposes making video advertisements on Meramie using motion graphics 

and live shoot techniques as promotional media. 

 

Keywords: Advertising, motion graphic, live shoot, multimedia. 


