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INTISARI

Sebagai salah satu bentuk dari komunikasi pemasaran, iklan merupakan salah
satu cara bagaimana informasi dan pesan produk dari merek tertentu dapat
disampaikan kepada konsumen. Banyak sekali jenis iklan yang digunakan sebagai
cara penyampaian sebuah pesan dan informasi produk. Tentu saja hal ini disesuaikan
dengan khalayak sasaran dan juga media yang nantinya bisa dijangkau. Sehingga
sebuah iklan bisa dikatakan efektif karena dapat menimbulkan sebuah efek yang
diinginkan produsen.

Video_adalah salah satu jenis media promosi yang dapat digunakan untuk
perusahaan. Penelitian pembuatan video iklan ini menggunakan teknik motion
graphic sebagai sarana yang akan dimanfaatkan sebagai strategi komunikasi
pemasaran. Pemilihan media promosi berbentuk video dekarenakan video mampu
menjadi sebuah media yang dapat menstimulasi penonton untuk membeli produk
yang ditawarkan.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan bahwa
dalam pembuatan video motion graphic diperlukan tiga tahap pembuatan, yaitu
tahap pra produksi dimana pada tahap ini terdapat tiga proses yang dilakukan
penulis, proses tersebut adalah pembuatan ide, naskah, lalu pembuatan storyboard.
Tahap selanjutnya ialah produksi dimana dalam tahap ini terdapat proses pembuatan
video motion graphic. Tahap terakhir yang ditempuh penulis ialah tahap pasca
produksi, dimana dalam tahap tersebut terdapat tiga proses yaitu proses compositing,
editing, lalu proses rendering. Dan dari penelitian ini dihasilkan video motion
graphic Hikari Shoppu.

Kata kunci: Hikari Shoppu, Video Iklan Motion Graphic, Motion Graphic
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ABSTRACT

As a form of marketing communication, advertising is a way of how
information and product messages from a particular brand can be conveyed to
consumers. There are many types of advertisements that are used as a way to convey
a message and product information. Of course this is adjusted to the target audience
and also the media that can be reached later. So that an advertisement can be said
to be effective because it can have an effect the producer wants.

Video is one type of promotional media that can be used for companies. This
research on making video advertisements uses motion graphic technigques as a means
to be used as a marketing communication strategy. The selection of promotional
media’in the form of video is because video is able to become a medium that can
stimulate viewers to buy the products offered.

Based on the research that has been done, it is concluded that in making video
mation graphics, three stages of manufacture are needed, the pre-production stage
where at this stage there are three processes carried out by the author, the process
is making ideas, scripts, then making storyboards. The next stage is production
where at this stage there is a motion graphic video creation process. The last stage
the writer takes Is the post-production stage, in which there are three processes,
namely the compositing, editing, and rendering processes. And from this research,
the Hikari Shoppu motion graphic video was produced.

Keywords: Hikari Shoppu, Advertising Motion Graphic Video, Motion Graphic
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