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INTISARI 

 
Dewasa ini perkembangan teknologi dizaman modern sangat membantu setiap 

pelaku dunia hiburan, mulai dari televisi, musik, fotografi, sinematografi dan masih banyak 

lainnya, namun terkadang ada beberapa masalah yang membuat pelaku hiburan tidak 

dapat shooting di luar ruangan, maka dari itu dicari solusi untuk masalah tersebut yaitu 

Teknik editing video menggunakan teknik live shoot. 

Dari sekian banyak Teknik editing video live shoot merupakan salah Teknik editing 

yang banyak digunakan oleh insan periklanan dan perfilman dimana Teknik ini sangat 

membantu proses editing. Maka daripada itu penulis memilih metode live shoot dan motion 

grapich untuk metode penelitiannya. 

Penggunaan live shoot sudah lama digunakan didunia perfilman khusunya 

periklanan dimana sangat membantu proses produksi dimana dapat memberikan sebuah 

efek visualisasi yang dapat berupa sebuah animasi. 

 

Kata Kunci : Video, Editing, Motion grapich,Live shot , 
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ABSTRACT 

 

 
Today the development of technology in the modern era is very helpful for every actor 

in the entertainment world, starting from television, music, photography, cinematography 

and many others, but sometimes there are some problems that prevent entertainers from 

shooting outdoors, therefore a solution is sought for this problem. 

 

That is the video editing technique using the live shoot technique. Of the many live 

shoot video editing techniques, this is one of the editing techniques that is widely used by 

advertising and film people where this technique really helps the editing process. 

Therefore, the writer chose the live shoot and motion graphics methods for his research 

method. 

The use of live shoot has long been used in the world of film, especially advertising, 

which really helps the production process which can provide a visualization effect which can 

be in the form of an animation. 
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