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MOTTO 
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INTISARI 

Rumah makan seafood Yu Gun yang sudah berdiri sejak 2004 dan ingin 

mencoba menyiarkan iklan pada media televisi. Selama 16 tahun berdiri, mereka 

belum pernah memasang iklan di televisi dan hanya menggunakan relasi dari 

mulut ke mulut, media cetak, dan media sosial. Untuk memasang iklan di televisi 

maka diperlukan sebuah video, misalnya di RBTV yang memiliki standar 

penayangan, video minimal harus HD dengan resolusi minimal 720p 25 dan 

durasi minimal 30 detik. Dengan peningkatan biaya produksi dan biaya 

pemasangan iklan, maka diperlukan teknik untuk membuat video yang real dan 

singkat. 

Penggunaan teknik live shot dapat menampilkan menu yang dihidangkan 

oleh rumah makan seafood Yu Gun. Penggunaan teknik double exposure pada 

video iklan mengurangi anggran pemasangan iklan karena dapat menggabungkan 

dua video menjadi satu frame. Penggabungan dua teknik tersebut dapat 

memberikan visual yang real dan dapat mengurangi durasi video sehingga 

mengurangi pula biaya pemasangan video iklan.  

Hasil penelitian ini berupa video dan telah di uji coba oleh pihak rumah 

makan seafood Yu Gun agar sesuai dengan yang diharapkan. Selain itu juga telah 

dilakukan uji kelayakan siar oleh RBTV sesuai dengan standar penyiaran yang 

berlaku. Hasilnya, video iklan ini berhasil disiarkan secara lokal di wilayah 

Daerah Istimewa Yogyakarta dan sekitarnya melalui RBTV pada tanggal 11 Juli 

2020. 

Kata kunci: iklan, double exposure, dan live shot  
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ABSTRACT 

       Yu Gun seafood restaurant that has been established since 2004 and wants to 

try broadcasting advertisements on television media. During their 16 years of 

existence, they had never advertised on television and only from mouth to mouth, 

print media, and social media. To advertise on television, a video is needed, for 

example on RBTV which has viewing standards, the video must be HD at least 

with a minimum resolution of 720p 25 and a minimum duration of 30 seconds. 

With the increase in production costs and advertising costs, techniques are 

needed to make videos that are real and short. 

       The use of the live shot technique can display the menu served by Yu Gun 

seafood restaurant. The use of double exposure techniques in video 

advertisements reduces advertising budget because it can combine two videos into 

one frame. The combination of these two techniques can provide real visuals and 

can reduce the duration of the video, thereby reducing the cost of advertising 

video ads. 

       The results of this study are in the form of videos and have been tested 

by the Yu Gun seafood restaurant to make it fit what is expected. Apart from that, 

RBTV has also conducted a feasibility test in accordance with the applicable 

broadcasting standards. As a result, this advertising video was successfully 

broadcast locally in the Special Region of Yogyakarta and its surroundings via 

RBTV on July 11, 2020. 

Keywords: advertisement, double exposure, and live shot 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


