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INTISARI 

Kemajuan teknologi saat ini begitu pesat pada era sekarang ini, dengan teknologi 

yang semakin canggih dan kualitas yang di sediakan sangat bagus, seperti yang kita tau, 

untuk mengetahui sebuah informasi. hanya dengan melihat video, segala informasi  bisa 

didapatkan dengan mudah. dengan banyak nya pengguna sosial sebagai media maka akan 

sangat mudah untuk menyebarkan infomasi melalui video. Maka dari itu pembutan video 

iklan sebagai mendia promosi, dapat membantu kumon seturan yogyakarta untuk 

memberikan informasi berupa video iklan dan juga sebagai mendia promosi. Dalam 

pembuatan video ikalan sebagai media promosi dengan menggunakan teknik live shoot 

dan efek transisi video dengan metode yang di gunakan yaitu ada tiga metode 

perancangan, yang pertama Pra produsi, yang kedua produksi, dan yang ke tiga pasca 

produksi. Dari hasil penelitian ini nantinya akan menghasilkan berupa file video untuk 

kumon seturan yogyakarta yang akan di upload pada media sosial instagram untuk 

membantu mempromosikan dan memberikan informasi yang lebih detail kepada 

masyarakat kususnya untuk para orang Tua agar mudah memahami setiap program yang 

ada di kumo seturan. 

Kata kunci: video, iklan, promosi, teknik live shoot effek. 
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ABSTRACT  

 

Technological progress is currently so rapid in this era, with technology that is 

increasingly sophisticated and the quality provided is very good, as we know, to find out 

information. just by watching the video, all information can be obtained easily. with so 

many social users as media, it will be very easy to spread information through video 

therefore making video advertisements as promotional media can help kumon in 

yogyakarta to provide information in the form of video advertisements and also as 

promotional media. in making advertising videos as promotional media using technique 

live shoot and video transition effects with the method used, there are three design 

methods, the first is pre-production, the second is production, and the third is post-

production. The results of this research will produce a video file for kumon in yogyakarta. 

Which will be uploaded on Instagram social media to help promote and provide more 

detailed information to the community, especially for parents to easily understand every 

program in kumo seturan 

Keyword: technological, video, information, live shoot


