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INTISARI 

 

Pada dasarnya untuk menjadi sebuah perusahaan penyedia jasa yang dikenal 

masyarakat luas maka diperlukan sarana promosi yang dapat menjangkau semua 

lapisan masyarakat. Salah satunya Produk dari PT Global Data Inspirasi (Datains) 

yaitu Genio, yang menerapkan  teknologi computer vision ke berbagai kasus seperti 

Retail Analytics, Traffic Analytics, Tourism Analytics dari pihak pemilik data atau 

kasus yang akan dianalisa oleh Genio Machine. Oleh karena itu untuk 

mempermudah dalam mempromosikan produk perusahaan di media sosial  

diperlukan media promosi iklan berupa video promosi. 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode SDLC dan Interactive 

Multimedia Development Life Cycle. Penggunaan kedua metode ini dalam 

pembuatan media promosi ini dimulai dari tahap perencanaan, analisis, 

pengumpulan data, desain, implementasi, dan pengujian dilakukan secara bertahap 

dan berurutan yang meliputi tahap pra-produksi, tahap kedua produksi, dan yang 

terakhir ialah pasca produksi. Selain itu penelitian dengan melakukan pengumpulan 

data visual dan verbal diharapkan mampu memberikan perancangan video promosi 

dengan Teknik Liveshoot yang efektif dan dipahami oleh masyarakat luas. 

Berdasarkan paparan pembuatan media promosi untuk PT GLOBAL DATA 

INSPIRASI (DATAINS) menggunakan Teknik Liveshoot sebagai terobosan baru 

dari berbagai media promosi lainnya. Video promosi yang berdurasi 1 menit 20 

detik dengan format mp4 yang memiliki kapasitas sebesar 149 Mb dan disajikan 

dalam format video 1080p (Full HD). Dari hasil penelitian yang dibuat yang 

melalui proses penelitian yang dilakukan diharapkan dapat menjadi salah satu 

sarana promosi alternative dalam menyampaikan informasi kepada masyarakat 

luas.  

 

Kata kunci: Teknik Liveshoot, Video, Media Promosi, Iklan 
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Abstract 

 

Basically, to become a service provider company that is known by the wider 

community, promotion facilities are needed that can reach all levels of society. One 

of the products from PT Global Data Inspiration (Datains), namely Genio, which 

applies computer vision technology to various cases such as Retail Analytics, 

Traffic Analytics, Tourism Analytics from the owner of the data or cases that will 

be analyzed by Genio Machine. Therefore, to make it easier to promote company 

products, promotional media in the form of promotional videos are needed. 

The research method used is the SDLC method and the Interactive Multimedia 

Development Life Cycle. The use of these two methods in making promotional 

media starts from the stages of planning, analysis, data collection, design, 

implementation, and testing carried out in stages and sequentially. In addition, 

research by collecting visual and verbal data is expected to be able to provide 

promotional video designs with Liveshoot Techniques that are effective and 

understood by the wider community. 

Based on the explanation of making promotional media for PT GLOBAL DATA 

INSPIRASI (DATAINS) using the Liveshoot Technique as a new breakthrough from 

various other promotional media. The promotional video lasts 1 minute 20 seconds 

in mp4 format which has a capacity of 149 Mb and is presented in 1080p (Full HD) 

video format. From the results of the research made through the research process 

carried out, it is hoped that it can become an alternative means of promotion in 

conveying information to the wider community. 

 

Keyword: Liveshoot, Video, Promotion Media,Advertisement 


