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INTISARI

Dalam dunia bisnis, media informasi, terutama dalam bentuk video,
memainkan peran penting dalam memperkenalkan produk kepada masyarakat.
Namun, masih banyak perusahaan yang belum memanfaatkan potensi penuh dari
media ini. Salah satunya adalah Dazzle Yogyakarta, toko yang menjual berbagai
aksesoris smartphone dan kebutuhan digital lainnya. Meskipun telah memiliki
beberapa cabang di Yogyakarta, Dazzle belum memanfaatkan video iklan sebagai
media promosi. Dalam menghadapi tantangan ini, penulis mengusulkan
penggunaan teknik motion graphic dan live shoot dalam pembuatan video iklan.
Motion graphic akan mengilustrasikan produk-produk Dazzle dan keunggulannya,
sementara live shoot akan memperlihatkan toko dan produk secara langsung.
Dengan judul "Perancangan dan Pembuatan Iklan pada Dazzle Yogyakarta dengan
Live Shoot dan Motion Graphic", penelitian ini bertujuan untuk menciptakan video
iklan yang efektif dalam menarik minat pelanggan dan menyampaikan informasi
tentang toko Dazzle dan produknya.

Kata kunci: Live Shoot, Motion Graphic, Iklan.
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ABSTRACT

In the business world, information media, especially in the form of videos,
play a crucial role in introducing products to the public. However, many companies
have yet to fully utilize the potential of this medium. One such example is Dazzle
Yogyakarta, a store that sells various smartphone accessories and other digital
needs. Despite having several branches in Yogyakarta, Dazzle has not utilized video
advertising as a promotional tool. In addressing this challenge, the author proposes
the use of mation graphic and live shoot techniques in creating advertising videos.
Motion graphics will illustrate Dazzle's products and their advantages, while live
shoots will showcase the store and products directly. With the title "Design and
Production of Advertisements at Dazzle Yogyakarta with Live Shoot and Motion
Graphic”, this research aims to create effective advertising videos that attract

customers' interest and convey information about Dazzle's store and products.

Keyword: Live Shoot, Motion Graphic, Ads.
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