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INTISARI 

 

 

Duta Serambi adalah warung makan khas Aceh seperti Mie Aceh, 

Nasigoreng Aceh, roti canai, teh tarik dan lainnya, yang bertempat di Yogyakarta. 

Saat ini Duta Serambi menggunakan media foto sebagai iklan mereka. Duta 

Serambi belum menerapkan ilustrasi visual pada iklan yang mereka promosikan. 

Demi pengetahuan masyarakat dalam mendapatkan informasi mengenai Duta 

Serambi, maka dibutuhkannya media video untuk promosi. Pembuatan video 

dengan Teknik motion graphic dan live shot ini diharapkan dapat menjadi alternatif 

dalam memberikan informasi mengenai Duta Serambi lebih efektif dan akurat. 

Berdasarkan uraian diatas penulis mengambil judul Implementasi Teknik Motion 

Graphic Pada Iklan Mie Aceh Duta Serambi. Hasil dari video promosi ini akan 

ditampilkan dan diupload melalui media sosial Instagram. 

 

Kata kunci: Motion Graphic, Live Shot, Iklan 
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ABSTRACT 

 

 

Duta Serambi is a food stall typical of Aceh such as Mie Aceh, Aceh Fried 

Rice, Roti Canai, Teh Tarik and others, located in Yogyakarta. Currently, Duta 

Serambi is using photo media as their advertisement. Duta Serambi has not 

implemented visual illustrations in the advertisements they are promoting. For the 

sake of public knowledge in obtaining information about Duta Serambi, video 

media is needed for promotion. Making videos using motion graphics and live shot 

techniques is expected to be an alternative in providing more effective and accurate 

information about Duta Serambi. Based on the description above, the author takes 

the title Implementation of Motion Graphic Techniques in Aceh Duta Serambi 

Noodle Ads. The results of this promotional video will be displayed and uploaded 

via social media Instagram. 

 

Keyword: motion graphic, live Shot, advertisemen 
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