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INTISARI 

 

Penggunaan internet mengalami peningkatan setiap tahunnya, sebaian besar 

internet digunakan untuk mengakses media sosial. Media sosial digunakan sebagai 

hiburan, sarana informasi bahkan dijadikan media promosi bagi sebagian besar 

pelaku usaha. Saat ini, banyak ditemui iklan dalam media sosial khususnya 

instagram guna memperkenalkan usaha yang dimiliki. Kunci jogja sendiri 

merupakan usaha jasa penggandaan dan pembuatan kunci yang berdiri sejak 2018. 

Namun, belum memanfaatkan media sosial untuk mengenalkan usahanya. Oleh 

karena itu diperlukan sebuah video iklan untuk memberikan informasi mengenai 

Kunci Jogja kepada khalayak umum dengan tujuan dapat menarik minat konsumen 

untuk menggunakan jasa Kunci Jogja. Video iklan yang dibuat 

mengimplementasikan teknik live shoot, motion graphic serta motion tracking 

dengan melalui tahapan pembuatan video meliputi tahap pra produksi, tahap 

produksi serta tahap pasca produksi. Sementara untuk pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode observasi, wawancara dan 

studi pustaka guna mendukung penelitian ini. Hasil yang diperoleh dari penelitian 

ini yaitu video iklan yang memberikan informasi mengenai Kunci Jogja dengan 

durasi 1 menit dan hasil pengujian beta dengan melibatkan responden umum 

sebanyak 56 orang mendapat nilai 86,46% dan 1 orang responden ahli IT 

(Information and Technology) dengan nilai 76%, dimana hal tersebut menyatakan 

bahwa video iklan tersebut layak digunakan. 

 

Kata kunci: iklan, live shoot, motion graphic 
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ABSTRACT 

 

Internet usage has increased every year, and the internet is used to access 

social media. Social media is used as entertainment, a means of information and 

even used as a promotional medium for most business actors. Currently, there are 

many advertisements on social media, especially Instagram, to introduce their 

business. Kunci Jogja itself is a key doubling and manufacturing service business 

that was established in 2018. However, he has not used social media to introduce 

his business. Therefore, an advertising video is needed to provide information about 

Kunci Jogja to the general public with the aim of attracting consumers to use Kunci 

Jogja services. The advertising video that is made implements live shoot, motion 

graphic and motion tracking techniques by going through the stages of making 

videos including the pre-production stage, production stage and post-production 

stage. Meanwhile, the data collection used in this study used observation methods, 

interviews and literature studies to support this research. The results obtained from 

this study were an advertising video that provided information about Kunci Jogja 

with a duration of 1 minute and beta testing results involving general respondents 

as many as 56 people scored 86.46% and 1 IT (Information and Technology) expert 

respondent with a value of 76%, which stated that the ad video was suitable for use. 

 

Keyword: advertisement, live shoot, motion graphic


