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INTISARI 

 

Pada masa pandemi Covid-19(Coronavirus Disease) ini berdampak pada 

beberapa tempat usaha mengalami penurunan pemasaran dan produksi 

menyebabkan beberapa tempat usaha mengalami gulung tikar.Untuk mendongkrak 

penjualan kembali  sarana untuk mengiklankan suatu produk atau jasa adalah media 

promosi yang bertujuan agar produk atau jasa tersebut dapat dikenal oleh 

masyarakat luas. Dalam kasus ini penulis akan mempromosikan sebuah jasa dan 

layanan di tempat produksi jasa pembuatan kaos yang bernama Dotsuker Sablon. 

 Dengan adanya masalah tersebut penulis  membuat media promosi ini untuk 

membangun mengiklankan, memperkenalkan dan memasarkan Dotsuker sablon 

dengan teknik Motion Graphic dan Liveshoot. Dalam media promosi ini, terdapat 

informasi mengenai Dotsuker Sablon seperti deskripsi pelayanan, Media 

Pemasaran, Proses Produksi dan tarif. 

Pembuatan Media Promosi menggunakan teknik Motion Graphic dan 

Liveshoot, Membuat storyboard setelah itu proses produksi, editing hingga 

rendering. Dengan adanya media promosi untuk memperkenalkan Dotsuker Sablon 

ke masyarakat luas melalui media Pengiklanan yang dibuat dengan teknik Motion 

Graphic dan Liveshoot. 

Perhitungan skala Likert dilakukan untuk menginterpretasi skor dengan 

menentukan nilai indeks maksimum sebagai produk dari skor tertinggi Likert, 

jumlah soal, dan jumlah responden (5 x 5 x 69 = 1725). Total persentase uji aspek 

informasi pada video dihitung menggunakan frekuensi jawaban angket (f = 1530) 

dan nilai keseluruhan responden (n = 1725), menghasilkan persentase 88.69%. 

Hasil ini menunjukkan bahwa pada pengujian faktor informasi, indeks 88.69% 

termasuk dalam kategori "Sangat Baik". 

 

Kata Kunci: Motion Graphic, Liveshoot, Media Promosi 
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ABSTRACT 

 

During the Covid-19 (Coronavirus Disease) pandemic, several business 

places experienced a decline in marketing and production, causing several business 

places to go out of business. To increase resale, the means to advertise a product 

or service is promotional media which aims to promote the product or service. can 

be known by the wider community. In this case the author will promote a service at 

a t-shirt production site called Dotsuker Sablon. 

With this problem, the author created this promotional media to advertise, 

introduce and market screen-printed Dotsuker using Motion Graphic and 

Liveshoot techniques. In this promotional media, there is information about 

Dotsuker Screen Printing such as service descriptions, marketing media, 

production processes and rates. 

Making Promotional Media using Motion Graphic and Liveshoot 

techniques, Making storyboards after that the production process, editing to 

rendering. With promotional media to introduce Dotsuker Screen Printing to the 

wider public through advertising media created using Motion Graphic and 

Liveshoot techniques. 

Likert scale calculations were carried out to interpret scores by determining 

the maximum index value as the product of the highest Likert score, number of 

questions, and number of respondents (5 x 5 x 69 = 1725). The total percentage of 

information aspect tests in the video was calculated using the frequency of 

questionnaire answers (f = 1530) and the overall score of respondents (n = 1725), 

resulting in a percentage of 88.69%. These results indicate that in testing the 

information factor, the index of 88.69% is included in the "Very Good" category. 

 

Keywords: Motion Graphics, Liveshoot, Promotional Media 


