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MOTTO 

 

“ Saya tidak pernah meragukan bahwa hidup saya akan sukses “ 

“ Berhenti membandingkan hidup dengan orang lain. Karena apa yang kamu lihat 

mungkin Cuma 1 halaman dari ribuan halaman hidup mereka “ 

“ Saya yakin, bisa menjadi milyarder pertama di keluarga besarku” 

~Gilang Aryo~ 

“ Pada akhirnya kita semua manusia, dan pada akhirnya kita semua sama” 

~Gamastya Wirapraja~ 

“ Semua akan terasa manis bila kita berusaha membuat semua itu manis, dan 

semua akan pahit kalo kita tidak berusaha membuat itu manis “ 

~Bharata Sumanda~ 
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INTISARI 

 

 Video adalah media komunikasi serta hiburan bagi masyarakat. Video 

sendiri saat ini cukup berkembang pesat di Indonesia. Iklan adalah salah satu 

promosi menggunakan media audio visual. Saat ini jenis iklan menggunakan 

media audio visual pun cukup berkembang pesat. Seiring berjalannya waktu dan 

ditambahnya dengan perkembangan teknologi, media audio visual mempunyai 

daya tarik yang cukup kuat dalam periklanan. 

 Promosi Distro Awkward melalui video menggunakan teknik live shoot 

dan motion graphic ini adalah salah satu bentuk promosi atau iklan. Dalam 

perancangannya diharapkan kepada para penonton video Distro Awkward 

khususnya target audien memahami dan mengerti tentang produk yang ditawarkan 

oleh Distro Awkward.  

Video ini akan diunggah ke Instagram yang pada saat ini media online 

tersebut sangat diminati oleh masyarakat khususnya bagi target audien Distro 

Awkward sendiri. Seperti yang sudah-sudah video promosi bergenre lookbook ini 

sudah menjadi media promosi bagi produk-produk luar negeri. Di Indonesia 

sendiri perancangan video meggunakan teknik live shoot dan motion graphic ini 

masih sangat jarang digunakan, oleh karena itu video promosi jenis ini dibuat 

sebagai media promosi baru di Indonesia. 

 

Kata kunci : Video, Live Shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

Video is both a medium of communication as well as a form of entertainment for 

the community. Video itself is currently growing rapidly in Indonesia. Advertising 

is one form promotion of a product or service using audio-visual media. Currently 

audio-visual media is developing rapidly. Overtime, with the development of 

technology, the appeal of audio-visual media in advertising has increased. 

 This Awkward Distro promotional video using technique live shoot and 

motion graphic is one type of promotion or advertisement. The purpose of this 

Awkward Distro promotional video is for the target audience to know and 

understand about the product offered by Awkward Distro.  

The Awkward Brand advertisement will be uploaded in Instagram , as 

these are popular form online media , especially for Awkward Distro target 

audience. This form of promotion is new to Indonesia and rarely used, however 

other companies and products have been promoted using this form of media 

overseas. Therefore the use of promotional video of this kind in Indonesia is 

somewhat revolutionary. 

 

Keywords : Video, live shoot, motion graphic 
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