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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi begitu pesat dan dapat dimanfaatkan
untuk mendapatkan keuntungan dalam berbagai bidang salah satunya adalah
dibidang periklanan, khususnya periklanan dalam bentuk video [1].

Bagi sebuah perusahaan -itu sangat diperlukan untuk memasarkan dan
mempromosikan apa yang mereka punya dengan video iklan yang lebih
komunikatif dalam mempromosikan sebuah produk dan jasa layanan [2].

Salah satu bentuk video atau teknik yang digunakan adalah motion graphic
dan live shoot.Motion graphic dalam sebuah video berupa garis, kotak, bayangan,
warna dan sebagainya dalam menggunakan software pengolah gambar. Dengan
adanya grafis pada video maka penyampaian informasi akan lebih menarik dan
efektif [3] sedangkan Live shoot dalam pengambilan sebuah video bertujuan untuk
menyuguhkan suasana dan kesan sebenarnya yang ingin disampaikan melalui

obyek-obyek nyata di dalam video [4].

Kata kunci :Motion Graphic, Live Shoot, Multimedia



ABSTRACT

The development of information technology is so rapid and can be used to
gain profits in various fields, one of which is in the field of advertising, especially
advertising in the form of video [1].

For a company it is very necessary to market and promote what they have
with more communicative video ads in promoting a product and service [2].

One form.of video or technique used is motion graphic and live shoot.
Motion graphics in a video in the form of lines, boxes, shadows, colors and so on
in using image processing software. With the graphics on the video, the delivery
of information will be more interesting and effective [3] while the Live shoot in
taking a video aims to present the atmosphere and the actual impression that is
conveyed through real objects in the video [4].

Keywords :Motion Graphic, Live Shoot, Multimedia
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