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INTISARI 
 

 

Iklan adalah salah satu alat untuk mempromosikan keberadaan potensi 

wisata yang dimiliki Kota Yogyakarta. Video iklan wisata dapat menunjukkan 

tempat wisata secara menarik sekaligus mengajak penonton untuk mendatangi 

tempat wisata tersebut. Tujuan dari iklan wisata yang menggunakan live shot dan 

motion graphic ini adalah menjadi sarana media informasi untuk mempromosikan 

potensi wisata di Kota Yogyakarta, khususnya pada wisata Museum Benteng 

Vredeburg.  

Pengambilan gambar dan footage pada bagian-bagian Museum Benteng 

Vredeburg yang disertai dengan beberapa penjelasan isi didalamnya akan menjadi 

teknik yang digunakan dalam pengumpulan data pembuatan video iklan ini. Video 

Iklan dengan menerapkan Motion Graphic dan Live Shot ini dirancang 

menggunakan berbagai aplikasi, seperti Adobe After Effect, Adobe Premier, dan 

Adobe Illustrator.  
Pembuatan video ini menggunakan karakter dari motion graphic yang 

nantinya akan menjadi pembawa acara untuk menjelaskan tentang informasi 
Museum Benteng Vredeburg. Dengan pembuatan video iklan ini, diharapkan para 

wisatawan akan tertarik berkunjung pada Wisata Museum Benteng Vredeburg. 
 
 

Kata kunci: Iklan, Motion Graphic, Live Shot. 
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ABSTRACT 
 

 

Advertising is one of the tools to promote the tourism potential of the 

Yogyakarta City. Travel advertising videos can interestingly display tourist attractions 

while at the same time inviting viewers to visit these tourist attractions. The purpose of 

this tourism advertisement which uses live shots and motion graphics is to become an 

information media tool to promote tourism potential in the city of Yogyakarta, 

especially in the Fort Vredeburg Museum tour.  
Taking pictures and footage of parts of the Fort Vredeburg Museum 

accompanied by some explanation of the contents will be the technique used in 
collecting data for making this advertising video. Video Ads by applying Motion 

Graphics and Live Shots are designed using various applications, such as Adobe 
After Effects, Adobe Premiere, and Adobe Illustrator.  

The making of this video uses a character from a motion graphic who will 

later become the host to explain information about the Fort Vredeburg Museum. 
By making this advertising video, it is hoped that tourists will be interested in 

visiting the Fort Vredeburg Tourist Museum. 

 

Keyword: Advertisement, Motion Graphic, Live Shot 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

16 


