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INSTISARI 

Omah Undangan mengatakan bahwa di Omah Undangan belum memiliki 

sebuah media promosi yang berbasis online sehingga para konsumen hanya 

terbatas dari sekeliling area tempat usahanya, selama ini pemilik juga sudah 

berusaha mempromosikan Omah Undangan hanya dengan dari mulut ke mulut. 

Akan tetapi hal ini masih menjadi kendala bagi para konsumen baru untuk 

memantapkan pilihannya menggunakan jasa Omah Undangan karena belum 

mengetahui jasa apa saja dan kelebihan apa saja yang dimiliki Omah Undangan 

tersebut. 

Dengan perpaduan teknik visual effect diharapkan mampu 

memvisualisasikan informasi-informasi yang tidak dapat dijelaskan hanya dengan 

menggunakan teknik liveshoot. Karena teknik visual effect sendiri mampu 

menyajikan informasi yang illustratif dan imajinatif. 

Dari masalah  yang disebutkan diatas penulis melihat peluang untuk 

membuatkan video iklan Omah Undangan, materi yang disampaikan terkhusus 

ditujukan bagi para konsumen baru yang akan menggunakan jasa Omah 

Undangan. Maka penelitian ini berjudul “Pembuatan Video Iklan Omah 

Undangan Dengan Metode Liveshoot Dan Visual Effect Sebagai Media Promosi” 

Dengan adanya video iklan Omah Undangan dengan perpaduan teknik liveshoot 

dan visual effect diharapkan informasi dapat tersampaikan dengan efektif. 

Kata Kunci : Video Iklan, Undangan, Media Promosi 

 

 

 

 

 

 



 

xvi 

 

ABSTRACT 

Omah Invitation said that Omah Invitation does not yet have an online-

based promotional media so that consumers are only limited to around the area of 

its business, so far the owner has also tried to promote Omah Invite only by word 

of mouth. However, this is still an obstacle for new consumers to solidify their 

choice of using Omah Invite services because they don't know what services and 

what advantages the Omah Invite has. 

With a combination of visual effect techniques, it is hoped that they will be 

able to visualize information that cannot be explained using only the liveshoot 

technique. Because the visual effect technique itself is able to present illustrative 

and imaginative information. 

From the problems mentioned above, the authors see an opportunity to 

make Omah Invite video advertisements, the material presented is specifically 

aimed at new consumers who will use Omah Invite's services. So this research is 

entitled "Making Omah Invite Ad Video with Liveshoot Method and Visual Effect 

as Promotion Media" With the Omah Invitation video advertisement with a 

combination of liveshoot techniques and visual effects, it is hoped that information 

can be conveyed effectively. 

Keywords: Advertising Video, Invitation, Promotion Media


