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INTISARI 

Pembuatan video iklan ini bertujuan untuk mengenalkan objek wisata Pantai 

Nguyahan Gunungkidul kepada masyarakat umum, sehingga dapat mengagumi 

dan melestarikan pantai ini, karena memiliki pemandangan yang indah dan akan 

dibuka untuk objek wisata. 

Pengambilan video menggunakan Teknik Live Shoot dan Motion Graphic 

agar meyakinkan wisatawan dan masyarakat tertarik untuk berkunjung. 

Video yang diambil pada adegan pertama yaitu pengambilan gambar pada 

pemandangan dan suasana air laut yang tenang Pantai Nguyahan, kemudian 

ditampilkan pemandangan bibir pantai secara lanskap, lalu ditampilkan patung 

dan pura yang ada diatas bukit Pantai Nguyahan secara lanskap, adegan terakhir 

menampilkan pemandangan dari atas bukit dan dari atas tebing ditambah dengan 

motion graphic logo gunungkidul sebagai penutup video iklan Pantai Nguyahan. 

Kata Kunci: Iklan, Promosi, Live Shoot, Motion Graphic.  
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ABSTRACT 

The making of this video advertisement aims to introduce the Nguyahan 

Gunungkidul Beach tourist attraction to the general public, so that they can admire 

and preserve this beach, because it has beautiful views and will be opened for 

tourist attractions. 

Taking videos using Live Shoot Techniques and Motion Graphics to convince 

tourists and the public who are interested in visiting. 

The video taken in the first scene is taking pictures of the scenery and 

atmosphere of the calm sea water at Nguyahan Beach, then a landscape view of the 

beach is shown, then the statues and temples on the hill of Nguyahan Beach are 

shown in a landscape, the last scene shows a view from the top of the hill from the 

top of the cliff added with the gunungkidul logo motion graphic as the closing video 

for the Nguyahan Beach advertisement. 

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