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MOTTO 

Man jadda wajada 

Tak ada usia yang sia sia, tak ada niat tanpa tekat yang kuat, luruskan niat dan 

terus berusaha tanpa Lelah dan selalu mencoba yang terbaik tanpa lupa kepada 

yang maha kuasa Allah SWT. 

Hidup memang sulit tidak ada yang mudah akan selalu ada rintangan dimana kita 

akan berjalan. Tapi setiap jalan selalu mempunyai ujung paling tidak melangkah 

lah walaupun kita harus tertatih tatih demi masa depan yang cerah. 

Kita tak pernah takut naik kereta karena kita tau ada Masinis nya, kita tak pernah 

takut naik pesawat sebab ada Pilotnya, kita tak pernah takut naik taksi karena ada 

Supirnya lalu mengapa kita takut berjalan di dunia yang penuh cobaan ini padahal 

kita tau ada Allah Swt yang menciptakan langit dan bumi. 

Dunia memang tempat cobaan tanda Allah Swt mencintai kita adalah dengan 

memberi cobaan, dia bukannya tidak mampu memberikan kita fasilitas yang 

megah, dia bisa tapi dia sengaja memberikan kita cobaan agar kita pantas untuk 

menggunakan fasilitas itu.  
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INTISARI 

 

Teknologi komunikasi memberikan  dampak kuat bagi perkembangan 

media. Kegiatan manusia tidak lepas dari produk teknologi komunikasi dan media 

akibat pengaruh dari perkembangan teknologi.    Media baru digunakan masyarakat 

untuk mengekspresikan diri dan menyampaikan segala pandangan terhadap suatu 

hal, survey yang dilakukan di sepanjang 2016 menemukan bahwa 132,7 juta orang 

indonesia telah terhubung ke internet. Pariwisata merupakan industri yang bergerak 

di bidang jasa hingga sampai saat ini  menjadi industri terbesar didunia, terutama 

di negara indonesia. Promosi pariwisata adalah bagian penting dalam meningkatkan 

kepariwisataan indonesia interaksi media sosial dapat menjadi salah satu faktor 

pendorong bagi seseorang untuk melakukan perjalanan wisata, apalagi jika video 

promosi itu menggunakan teknik live shoot dan motion graphic, baik itu untuk 

promosi kegiatan objek wisata ataupun sarana untuk menyampaikan semua 

kegiatan yang ada di objek wisata Embung Tambakboyo. 

 

Metode pengumpulan data yang digunakan penulis dalam penelitian ini yaitu 

observasi, wawancara dan penyebaran kuesioner. Pada penelitian ini penulis 

menggunakan jenis penelitian kualitatif kuantitatif. 

 

Dalam penelitian ini penulis menemukan hasil bahwa penggunaan  teknik live shoot 

dan motion graphic benar efektif untuk promosi di objek wisata Embung 

Tambakoyo. Karena seiring perkembangan zaman  video promosi mulai banyak 

perubahan dan akan semakin menarik sebuah video promosi jika diberi animasi 

yang  membuat orang tertarik untuk melihatnya. 

 

 

 

Kata Kunci: Instagram, Media, Promosi, Motion Graphic, Livesho
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ABSTRACT 

 

Communication technology has a strong impact on media development. Human 

activities cannot be separated from the products of communication and media 

technology due to the influence of technological developments. New media is used 

by the public to express themselves and convey all views on something, a survey 

conducted throughout 2016 found that 132.7 million Indonesians were connected 

to the internet. Tourism is an industry that operates in the service sector until now 

it has become the largest industry in the world, especially in Indonesia. Tourism 

promotion is an important part of improving tourism in Indonesia. Social media 

interactions can be one of the motivating factors for someone to take a tour, 

especially if the promotional video uses live shoot and motion graphic techniques, 

be it for the promotion of tourist attraction activities or a means to convey all 

activities that exist in the Tambakboyo Embung tourist attraction 

 

The data collection method used by the author in this study is observation, 

interviews and distributing questionnaires. In this study the authors used a type of 

quantitative qualitative research 

 

In this study the authors found that the use of live shoot techniques and motion 

graphics was effective for promotion at the Embung Tambakoyo tourist attraction. 

Because along with the development of the times, promotional videos have started 

to change a lot and a promotional video will be even more interesting if it is given 

an animation that makes people interested in seeing it. 
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