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INTISARI 

 

Lizghoz Shop adalah salah satu percetakan yang bergerak dalam bidang 

digital printing khusus untuk custom case. Dalam mempromosikan produknya, 

selama ini Lizghoz Shop masih menggunakan brosur dan media sosial seperti 

facebook, instagram dan twitter. Hal ini masih dirasa kurang efektif. Karena hanya 

menggunakan teks dan gambar saja.  

Maka dengan dibuatnya promosi menggunakan video, diharapkan dalam 

melakukan promosinya dapat dicapai tujuan yang maksimal. Karena kelebihan 

video adalah dapat menampilkan gambar, teks, suara, video dan animasi secara 

bersama. Sehingga video dapat memberikan informasi yang lebih lengkap dan jelas 

di banding dengan media lainnya. 

Dengan teknik Live Shoot dan Motion Graphic dalam video ini  konsumen 

akan lebih tertarik dan lebih mengenal  produk custom case di Lizghoz Shop.  

Dibuatnya iklan custom case, diharapkan konsumen dari Lizghoz Shop dapat lebih 

mudah mengenal produk yang dijual dan tertarik untuk membeli produk custom 

case ini. Sehingga tujuan dari dibuatnya video dapat tercapai dan dapat 

meningkatkan penjualan custom case di Lizghoz Shop  

 

Kata kunci: Video, Iklan, Promosi, Live Shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

Lizghoz Shop is a printing company that is engaged in digital printing 

specifically for custom cases. In promoting its products, so far Lizghoz Shop still 

uses brochures and social media such as Facebook, Instagram and Twitter. This 

is still considered ineffective. Because it only uses text and images.  

So by making a promotion using video, it is hoped that in carrying out the 

promotion maximum goals can be achieved. Because the advantage of video is that 

it can display images, text, sound, video and animation together. So that videos 

can provide more complete and clear information compared to other media. 

With the Live Shoot technique and Motion Graphic in this video, consumers 

will be more interested and get to know more about custom case products at 

Lizghoz Shop. With the creation of a custom case ad, it is hoped that consumers 

from the Lizghoz Shop can more easily recognize the products being sold and are 

interested in buying this custom case product. So that the purpose of making videos 

can be achieved and can increase custom case sales at Lizghoz Shop 

 

Keywords: Video, Advertising, Promotion, Live Shoot, Motion Graphic 

 

 

 

 

 


