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MOTTO

Mungkin akan terasa sulit ketika anda melakukan sesuatu yang anda benci

setengah mati. Tetapi, itu akan menjadi hal yang mudah ketika anda sedang

menginginkannya.

"Dimanapun engkau berada selalulah menjadi yang terbaik dan berikan yang

terbaik dari yang bisa kau berikan..

(B.J.  Habibie)

"Satu-satunya cara untuk melakukan peker]aan hebat adalah mencintai apa yang

anda lakukan"

(Steve Jobs)
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INTISARI

Media   promosi    adalah    hal    penting    yang    dibutuhkan    oleh    sebuah

pemsahaan untuk meningkatkan hasil penjualan produk, juga meningkatkan mutu

dari  produk  yang  sudah  digunakan  oleh publik.  Dal.am  hal  ini  pembuatan  media

periklanan dalam bentuk video sjdah sangat dibutuhkan oleh  Like Project Home

Industri, untuk menambah efisiensi produk dipasaran dan tidak membuang-buang

waktu,   biaya,   tenaga   dan   memfasilitasi   konsumen   untuk   dapat   mengetahui

manfaat produk.

Teknik  yang dibutuhkan untuk pembuatan video  ini  adalah  live  shooting

untuk   mempeq.elas   bagaimana   produk   ini    bisa   digunakan   dan    hasil   yang

memuaskan  setelah  produk  digunakan,  untuk  menambah  daya  tarik  video   ini

digunakan  animasi  2d  motion  graphic.  Software  yang  digunakan  adalah  Adobe

Premiere Pro dan Adobe After Effect.

Penelitian  ini  bertujuan  bagaimana  membuat  sebuah  video  iklan  dengan

menggunakan tekhik penggabungan antara live shooting dan motion graphic.

Kata Kunci : Video Komersial, Motion Graphic, Video Promosi



ABSTRACT

Media  promotions  are  important  things  needed  by  a  company  to  increase
product  sales,  as  well  as  improve  the  q.iality  Of products  already  tised  by  the
public.  In  this  case  the manufactiire  Of advertising media  in  the form Of video  is
very  needed  by  Like  Project  Home  lnditstry,  to  increase  the  eJ:ficieney  Of  the
products  in  the  market  and  dt>  iiot  waste  time,  cost,  ejfort  and  facilitate  the
consumers to be able to lcnow the benefits Of the product.

The techniques required f;or the manuf;aclure of this video is a live shooting to
clarify how these proditct:s can be iised and satisfactory results after the product is
used,   lo   increase   the   atlracliveness   Of  this   video   used   2D   motion   graphic
animation. Software used is Adobe Premiere Pro and Adobe After Effects.

The  aim  of  this   study  how  t()  create  a  video  ad  using  techniques   merger
between live shooting and motion gruphic.

Keywords : Video Commercial,  M()ti()n Graphic, Media Promotion


