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INTISARI 

 

Tuang Candu Coffee sudah berdiri sejak September 2019, namun saat ini 

menurut pemilik Tuang Candu Coffee, hanya dikenal sebatas pertemanan, posting 

stories, dan foto di Instagram saja. Seiring berjalannya waktu tempat ini terdapat 

masalah yang ditemukan yaitu belum memiliki suatu media penyampaian 

informasi berupa video iklan, sehingga kurang dapat dikenal oleh masyarakat . 

Pada umumnya video iklan memiliki berbagai teknik dalam penerapannya, 

sehingga pada penelitian ini penulis ingin membuatnya dengan menerapkan 

teknik live shoot dan motion graphic, dimana teknik tersebut berupa video live 

shoot, lalu digabungkan dengan motion graphic yaitu animasi 2D yang akan 

diimplementasikan ke dalam video iklan.  

Ketika video iklan sedang menampilkan gambar live shoot jenis menu 

minuman, motion graphic akan ditampilkan dengan animasi 2D untuk menjelaskan 

beberapa informasi yang tidak dapat sepenuhnya divisualkan oleh teknik live shoot, 

dengan demikian penelitian ini membuat sebuah video iklan dengan menggunakan 

teknik yang berbeda yaitu teknik live shoot dan motion graphic. 

 

Kata Kunci: Video Iklan, 2D Animasi, Live Shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

Tuang Candu Coffee has been established since September 2019, but 

currently according to the owner of Tuang Candu Coffee, it is only known as 

friendship, posting stories, and photos on Instagram. Over time this place has found 

a problem that is not yet having a medium for delivering information in the form of 

video advertisements, so it is less recognizable to the public. 

In general, video advertising has various techniques in its application, so in 

this study the writer wants to make it by applying live shoot and motion graphic 

techniques, where the technique is in the form of live shoot video, then combined 

with motion graphics, namely 2D animation that will be implemented into video 

advertisements. 

When a video advertisement is showing a live shoot image of a drink menu 

type, motion graphics will be displayed with 2D animation to explain some 

information that cannot be fully visualized by live shoot techniques, thus this 

research makes a video advertisement using a different technique namely the live 

shoot technique and motion graphics 

 

Keywords: Video advertisement, 2D animation, live shoot, motion graphic


