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INTISARI 

Perkembangan media promosi menggunakan teknologi saat ini sangat pent-

ing. Dengan menguasai teknologi dan informasi masa kini, memiliki modal yang 

cukup dalam persaingan. Dari tahun ke tahun, teknologi yang ada di dunia ini terus 

mengalami perkembangan dalam berbagai bidang, salah satunya seperti mengikuti 

perkembangan internet seperti sosial media. Mereka bisa dengan mudahnya mem-

buka internet dan mengadakan promosi serta transaksi melalui media sosial. Dilihat 

dari peluangnya, hal tersebut dapat dimanfaatkan untuk mendapatkan keuntungan 

dalam berbagai bidang salah satunya adalah bidang periklanan, khususnya peri-

klanan dalam bentuk video. Bagi sebuah toko, iklan sangat diperlukan sebagai me-

dia promosi terhadap produk yang dijual mereka. 

Pembuatan penelitian ini akan menggunakan teknik live shot dan motion 

graphic sedangkan metode perancangan yang digunakan menggunakan 3 tahapan 

yaitu, Pra Produksi, Produksi dan Pasca Produksi. 

Pada penelitian ini nantinya akan menghasilkan video iklan pada Kennaya 

Renttoys dengan menggunakan teknik live shot dan motion graphic yang akan 

diupload di media sosial untuk membantu memberikan informasi kepada masyara-

kat dan sebagai media promosi untuk meningkatkan penjualan. 

Kata Kunci: Video, Iklan, Live Shot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

The development of promotional media using current technology is very important. By 

mastering today's technology and information, he has sufficient capital to compete. From year to 

year, the technology in this world continues to experience developments in various fields, one of 

which is following internet developments such as social media. They can easily open the internet 

and hold promotions and transactions through social media. Judging from the opportunities, this 

can be used to gain profits in various fields, one of which is the field of advertising, especially 

advertising in the form of video. For a store, advertising is needed as a promotional medium for the 

products they sell. 

The making of this research will use live shot and motion graphic techniques while the 

design method used uses 3 stages, namely, Pre-Production, Production and Post-Production. 

This research will later produce a video advertisement on Kennaya Renttoys using live shot 

and motion graphics techniques which will be uploaded on social media to help provide information 

to the community and as a promotional medium to increase sales. 

Keywords: Video, Advertising, Live Shot, Motion Graphic 
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