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INTISARI 

 

Media promosi merupakan hal penting yang dibutuhkan oleh suatu 

perusahaan untuk meningkatkan penjualan produk, serta meningkatkan kualitas 

produk yang sudah digunakan oleh masyarakat. Iklan berbasis audio visual 

merupakan salah satu pilihan untuk menyampaikan informasi dengan cepat dan saat 

ini sangat diminati oleh banyak orang.  

Adapun teknik yang diperlukan untuk pembuatan video ini adalah 

pengambilan gambar secara live untuk memperjelas bagaimana produk tersebut 

dapat digunakan dan hasil yang memuaskan setelah produk tersebut digunakan, 

untuk menambah daya tarik video ini digunakan animasi grafik gerak 2D. Tujuan 

dari penelitian ini adalah bagaimana membuat iklan video menggunakan teknik 

penggabungan antara live shooting dan motion graphic.  

Dengan konsep tersebut maka dibuatlah penelitian yang berjudul 

“MEMBUAT VIDEO IKLAN SEBAGAI MEDIA PROMOSI HIDDEN 

STORE DENGAN MENGGUNAKAN TEKNIK CINEMATIC LIVE SHOOT 

DAN MOTION GRAPHICS”. 

Kata Kunci: Media Promosi, Multimedia, Motion Graphics, Cinematic Live 

Shoot 
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ABSTRACT 

 

Media promotions are important things needed by a company to increase 

product sales, as well as improve the quality of products already used by the public. 

Audio visual-based advertising is one of the options to convey information quickly 

and today are very sought after by many people.  

The techniques required for the manufacture of this video is a live shooting 

to clarify how these products can be used and satisfactory results after the product 

is used, to increase the attractiveness of this video used 2D motion graphic 

animation. The aim of this study how to create a video ad using techniques merger 

between live shooting and motion graphic.  

With this concept then be made to the study entitled “MAKING ADS AS 

A HIDDEN STORE PROMOTION MEDIA BY USING CINEMATIC LIVE 

SHOOT TECHNIQUES AND MOTION GRAPHICS”. 

Keyword: Medai Promotions, Multimedia, Motion Graphics, Cinematic Live 

Shoot. 

 


