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MOTTO 

”Ingatlah Allah saat hidup tak berjalan sesuai keinginanmu. Allah pasti pasti 

punya jalan yang lebih untukmu.” 

”Kunci hidup adalah jalani, nikmati, syukuri.”  
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INTISARI 

Jogja Sepatu merupakan sebuah unit yang menjual berbagai produk sepatu 

yang berlokasi di Jl. Kaliurang km. 6,5 Barat Batalyon 403, Kentungan, Condong 

Catur, Kecamatan Depok, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55283. 

Dalam mempromosikan produknya Jogja Sepatu hanya menggunkan foto dan 

gambar melalui media Instagram dan web. 

Pada mempromosikan produknya Jogja Sepatu mengalami beberpa 

permasalahan, yaitu terdapat informasi yang yang belum dapat tersampaikan 

dengan media lama. Salah satunya belum dapat mengilustrasikan keunggulan 

sepatu yang menggunakan bahan ringan, lentur, dan sirkulasi udara yang maksimal. 

Dari hal tersebut, penulis mengusulkan membuat sebuah video iklan promosi 

dengan penggabungan teknik live shoot dan motion graphic. Motion graphic 

digunakan untuk mengilustrasikan informasi yang tidak bisa diilustrasikan media 

lama. 

Dari uraian diatas, penulis membuah sebuah penelitian dengan judul 

Perancangan Video Iklan Jogja Sepatu Sebagai Media Promosi dengan 

Menggunkan Teknik Live Shoot dan Motion Graphic, penelitian ini diharapkan 

menjadi solusi untuk menyampaikan informasi tentang produk Jogja Sepatu yang 

belum dapat tersampaikan pada media lama. 

Kata Kunci: Video Iklan, promosi, Jogja Sepatu, Live Shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

Jogja Sepatu is a unit that sells various shoes products located on Jl. 

Kaliurang km. West 6.5 Battalion 403, Kentungan, Condong Catur, Depok 

Subdistrict, Sleman Regency, Special Region of Yogyakarta 55283. In promoting 

its products Jogja Shoes only uses photos and images through Instagram and web 

media. 

In promoting its products, Jogja Shoes has several problems, namely there 

is information that has not been conveyed with old media. One of them has not been 

able to illustrate the advantages of shoes that use lightweight, flexible, and 

maximum air circulation. From this, the author proposes making a promotional 

advertising video by combining live shoot techniques and motion graphics. Motion 

graphics are used to illustrate information that old media cannot illustrate. 

From the description above, the author produced a study with the title of 

Video Design for Jogja Sepatu Ads as Promotional Media by Using Live Shoot and 

Motion Graphic Techniques, this research is expected to be a solution to convey 

information about Jogja Sepatu products that cannot be conveyed to old media. 

Keywords: Video Advertisements, promotions, Jogja Shoes, Live Shoot, Motion 

Graphic


