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INTISARI

Seiring  dengan  berkembangnya  teknologi  infomasi  yang  beStu  pesat.
Suatu perusahaan  ®erusaliaan  dagang) harus memiliki  keunggulan.  Keunggulan
yang dimaksud adalah keunggulan dalam melakukan kegiatan promosi.

Periklanan merupakan suatu bentuk promosi yang dapat digLmakan untuk
menarik  audiens  untuk mengambil  tindakan  yang berhubungan  dengan  produk.
Apabila  dengan  iklan  berhasil,  maka  kemungkinan  suatu  perusahaan  berhasil
dalam  hal  berbisnis  atau  kegiatan  lain  yang  membutuhkan  promosi,  tin8kat
keberhasilannya akan lebih tinggi.

Bjokicks  Jogja  adalch  sneakers  store  original   di   Yogyakarta.   Dengan
mengambil objek Bjokicks Jog).a penulis bemaksud akan membuat iklan sebagai
media  promosi  dengan  menggunakan  teknik  live  shoot  dan  motion  graphic.
Dimana live shoot akan menanpilkan objek nyata dan motion graphic atau grafts
bergerak   akan  menyampaikan  informasi   yang   akan   dikemas   dalam   animasi
sederhana, dengan tujuan mudah dipahami, serta menarik untuk konsumen dalam
penyampaian pesan.

Kata kunci:  Teknologi,  multimedia,  media promosi,  iklan,  motion  graphic,  live
shoot, Bjokicks Jogja, sneakers.
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ABSTRACT

Along with the rapid development Of information  technology.  A company
(trading company) must have excellence. The advantage in question is excellence
in carrying out promotional activities.

Advertising is a fiorm Of promotion that can be used to attract an audience
to  take  actions  related  to  the  product.  If with  advertising  successful,  then  the
possibility Of a company succeeding in terms  Of business  or other activities  that
require promotion, the success rate will be higher.

Bjohicks Jogja is  the original sneakers  store in Yogyakarta.By taking the
Bjokicks   Jogja   object   the   author   intends   to   make   an   advertisement   as   a
promotional median using live shoot techniques and motion graphics. Where live
shoots  will  display  real  objects  and  motion  graphics  or  moving  graphics  will
corrvey information that will be pachaged in  simple animations,  with the aim Of
being easy to understand, and interesting for consumers in delivering messages.

Keywords : Technology, multimedia, promotiorral media. adrertisements, motion
graphics. live shoots, Bjokicis Jogja, sneakers.
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