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INTISARI

Iklan merupakan media yang dipakai Perusahaan dengan tujuan meningkatkan,
membujuk dan memberi informasi, selain itu iklan sebagai sarana memperkenalkan produknya
kepada konsumen atau Masyarakat. Salah satu Teknik yang sering dipakai dalam pembuatan
iklan yaitu live shoot dan motion graphic. Motion graphic ini merupakan cabang ilmu desain
grafis yang biasanya menggabungkan teks, warna, grafik, dan gerakan untuk menghasilkan

suatu video yang menarik.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah iklan dari kedai OTW sushi jogja yang
bergerak di bidang kuliner dan memperkenalkan beberapa menu sushi, agar dapat dikenal
Masyarakat luas. Untuk metode analisis yang digunakan adalah metode kualitatif dengan cara
melakukan observasi, analisis, dan mengumpulkan data kuesioner dengan mangajukan lima

pertanyaan kepada responden, kemudian dihitung menggunakan teori skala likert.

Hasil penelitian ini berupa video iklan yang menunjukkan bahwa dengan menggunakan
Teknik live shoot dan motion graphic sangat mendukung untuk membuat sebuah video iklan
yang menarik. Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh responden pada saat mengisi
kuesioner, didapatkan bahwa semua poin telah terpenuhi, dengan aspek mencapai 91,1% yang

tergolong dalam kategori sangat baik.

Kata kunci: iklan, motion graphic, video, live shoot
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ABSTRACT

Advertising is a medium used by the Company with the aim of improving, persuading
and informing, in addition to advertising as a means of introducing its products to consumers
or the public. One technique that is often used in making advertisements is live shoot and
motion graphic. Motion graphics is a branch of graphic design that usually combines text,

color, graphics, and movement to produce an attractive video.

This research aims to make an advertisement from the OTW sushi shop in Jogja which
is engaged in culinary and introduce several sushi menus, so that they can be known to the
wider community. The analysis method used is a qualitative method by making observations,
analysis, and collecting questionnaire data by asking five questions to respondents, then

calculated using Likert scale theory.

The results of this study are in the form of video advertisements that show that using
live shoot and motion graphic techniques is very supportive to create an attractive video ad.
Based on the assessment given by respondents when filling out the questionnaire, it was found
that all points had been met, with aspects reaching 91.1% which were classified as very good.

Keywords: advertisement, motion graphic, video, live shoot
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