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INTISARI 

Perkembangan teknologi saat ini bertumbuh sangat pesat. Salah satunya 

adalah teknologi informasi berbasis multimedia yang sangat mudah diterima 

masyarakat karena daya tariknya. Penggabungan gambar, teks, suara, animasi, dan 

video yang sesuai dan  menarik dapat membantu masyarakat untuk menangkap 

informasi yang diberikan. 

 LKP Adi Tiara adalah salah satu lembaga kursus dan pelatihan dibidang tata 

rias pengantin, tata kecantikan kulit sekaligus salah satu tempat uji kompetensi yang 

ada disekitar wilayah Yogyakarta. Selama ini promosi yang digunakan hanya 

melalui poster, brosur dan sebagian media sosial. Beberapa cara promosi tersebut 

terlihat kurang efektif dan informatif karena hanya melibatkan dua unsur teks dan 

gambar.  

Maka dengan adanya media promosi berupa video live shoot yang didukung 

dengan motion graphic akan membantu menyebarkan informasi  mengenai LKP 

Adi Tiara yang lebih informatif, efektif dan menarik karena video iklan promosi 

menggunakan beberapa unsur sekaligus seperti gambar, teks, suara, dan video 

sehingga informasi yang diberikan lebih mudah diterima oleh masyarakat. 

Kata kunci: Video promosi, iklan, Live Shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 Current technological developments are growing very rapidly. One of 

them is information technology multimedia-based that is very easily accepted by 

the public because of its appeal. The merging of compelling images, texts, sounds, 

animations, and videos can help people to capture the information provided. 

 LKP Adi Tiara is one of the courses institutions and training in the field 

of bridal make up, skin beauty as well as one of the competency test areas around 

Yogyakarta area. During this time the campaign is used only through posters, 

brochures and some social media. Several ways such promotion looks less effective 

and informative because it involves only two elements of text and image.  

 So with the promotional media in the form of live shoot video supported 

by motion graphic will help spread information about LKP Adi Tiara which is more 

informative, effective and interesting because the video of advertisement using some 

elements at once like picture, text, sound, and video so that the information given 

more easily accepted by the community. 

Keywords: Video Advertising, Promotion, Live Shoot, Motion Graphic. 

 

 

  


