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INTISARI 

xiii 

 

 

Ojan sport adalah salah satu dari banyaknya toko peralatan olahraga 

yang berada di yogyakarta. Menyediakan berbagai alat olahraga seperti 

sepatu. Untuk mengembangkan bisnisnya pada era digital dan informasi ojan 

sport membuat vidio iklan seperti toko-toko lain. Pembuatan iklan 

menggunakan video yang kemudian diunggah pada media sosial seperti 

Instagram dan tik-tok. Di harapkan dengan adanya promosi ini toko ojan 

sport semakin berkembang, pembuatan video iklan ini juga bertujuan supaya 

masyarakat umum dapat memperoleh keterangan seputar apa saya yang 

dijual pada toko ojan sport dan servis atau pelayanan yang diberikan oleh 

toko ojan sport. Oleh karena itu untuk pembuatan vidio iklan ini peneliti 

membuat penelitian yang berjudul “Perancangan Dan Pembuatan Video 

Iklan Pada Toko Peralatan Olahraga Ojan Sport Sebagai Media Promosi 

Menggunakan Teknik Live Shoot Dan Motion Graphic”, melalui penelitian 

ini diharapkan penyampaian informasi mengenai toko dapat meningkatkan 

kepercayaan konsumen dalam membeli keperluan olahraga pada toko ojan 

sport. 

Kata kunci: Ojan Sport, Iklan, Live Shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

 

Ojan Sport is one of the many sports equipment stores in 

Yogyakarta. Provides various sports equipment such as shoes. To develop 

its business in the digital and information era, Ojan Sport makes advertising 

videos like other shops. Making advertisements using videos which are then 

uploaded to social media such as Instagram and TikTok. It is hoped that 

with this promotion the ojan sport shop will continue to develop, the making 

of this advertising video is also aimed at providing the general public with 

information about what is sold at the ojan sport shop and the services 

provided by the ojan sport shop. Therefore, to make this advertising video, 

the researcher made a research entitled "Designing and Making 

Advertising Videos at the Ojan Sport Sports Equipment Store as 

Promotional Media Using Live Shoot and Motion Graphic Techniques", 

through this research it is hoped that conveying information about the store 

can increase consumer confidence in buy sports necessities at the ojan sports 

shop. 

Keyword: Ojan Sport, Advertisement, Live Shoot, Motion Graphic 


