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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang semakin maju mengharuskan para palaku usaha 

harus lebih kreatif dalam mempromosikan hasil karyanya. Perkembangan ekonomi dunia 

serta usaha perdagangan yang sangat pesat, menjadikan teknologi multimedia sebagai 

kebutuhan yang penting perananya dalam menghadapi persaingan global. Dunia usaha kini 

semakin memperhatikan masalah teknologi, khususnya dalam penyampaian produknya 

kepada konsumen. Hal tersebut dikarenakan pada masa sekarang sebuah badan usaha pasti 

memiliki media untuk menyampaikan informasi tentang produknya kepada masyarakat. 

Maka dari itu, dalam penelitian ini penulis mengambil judul “Perancangan dan Pembuatan 

Video Iklan Destroyer Sablon dengan Teknik Motion Graphic dan Liveshoot”. 

Pada pembuatan iklan promosi ini dibagi menjadi tiga tahapan yaitu pra-produksi, 

produksi dan pasca-produksi. Selanjutnya, pembuatan iklan ini menggunakan teknik 

liveshoot dan motion graphic yang diharapkan bisa menarik perhatian dari masyarakat atau 

konsumen yang menyaksikannya. 

Pada saat ini media promosi Destroyer Sablon hanya mengandalkan media sosial 

Facebook dalam melakukan promosinya. Pembuatan iklan ini menggunakan strategi 

periklanan media. Strategi tersebut adalah hasil dari perpaduan proses aplikasi multimedia 

dan hasil analisis yang didapat dengan melakukan pemasaran melalui iklan terhadap 

“Destroyer Sablon”. Hal tersebut bertujuan agar lebih efektif dan efisien. Selain itu agar 

dapat meningkatkan penjualan pada “Destroyer Sablon” sehingga Destroyer Sablon 

semakin meningkat, tersebar luas, serta dikenal oleh masyarakat luas khususnya di 

Kabupaten Gunungkidul dan sekitarnya. 

 

Kata Kunci: Motion Graphic, Liveshoot, Media Promosi 
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ABSTRACT 

The increasingly advanced development of technology requires entrepreneurs to be 

more creative in promoting their products. The rapid development of the global economy 

and trade has made multimedia technology a crucial necessity in facing global 

competition. The business world is now increasingly paying attention to technological 

issues, especially in delivering its products to consumers. This is because nowadays, a 

business entity must have a medium to convey information about its products to the public. 

Therefore, in this study, the author chose the title "Design and Production of a Screen 

Printing Destroyer Advertising Video Using Motion Graphic and Liveshoot Techniques." 

 

The creation of this promotional advertisement was divided into three stages: pre- 

production, production, and post-production. Furthermore, the advertisement utilized live- 

shoot and motion graphic techniques, which were intended to capture the attention of the 

audience or consumers who watched it. 

 

Currently, Destroyer Sablon's promotional media relies solely on Facebook for its 

promotions. This advertisement was created using a media advertising strategy. This 

strategy is the result of a combination of multimedia application processes and analysis 

results obtained from advertising marketing for "Destroyer Sablon." This aims to be more 

effective and efficient. Furthermore, it aims to increase sales of "Destroyer Sablon" so that 

Destroyer Sablon continues to grow, spread widely, and be known to the wider community, 

especially in Gunungkidul Regency and its surrounding areas. 

 

Keyword: Motion Graphic, Liveshoot, Promotional Media 


