
 

 

PERANCANGAN VIDEO IKLAN BRAND ALLAVE APPAREL 

SEBAGAI MEDIA PROMOSI DENGAN MENGGUNAKAN 

TEKNIK LIVE SHOOT DAN MOTION GRAPHIC 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Adadilaga Arya Priwanegara 

15.11.8861 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019



 

 

ii 

 

PERANCANGAN VIDEO IKLAN BRAND ALLAVE APPAREL 

SEBAGAI  MEDIA PROMOSI DENGAN MENGGUNAKAN 

TEKNIK  LIVE SHOOT DAN MOTION GRAPHIC 

 

 
SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Adadilaga Arya Priwanegara 

15.11.8861 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019  



 

 

iii 

 

 



 

 

iv 

 

  



 

 

v 

 

 



 

 

vi 

 

 

 

 

 

MOTTO 

“Pada Prinsipnya manusia berkewajiban untuk bekerja seoptimal mungkin dan 

tetap selalu berikhtiar kepada Allah SWT, karena hasil akhirnya Allah jugalah 

yang menentukan.” 

”Bekerja itu merupakan ibadah butuh ketulusan, ikhlas, fokus dan tetap 

menjunjung tinggi nilai-nilai profesionalisme.” 
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INTISARI 

Allave Apparel merupakan sebuah unit yang menjual berbagai produk tas 

yang berlokasi di Jln. Lele III, Dusun Pugeran, Maguwoharjo,  Kecamatan Depok, 

Kabupaten Sleman, Yogyakarta 55282. Dalam mempromosikan produknya 

Allave Apparel hanya menggunakan foto dan gambar melalui media Instagram 

dan web. 

Pada mempromosikan produknya Allave Apparel mengalami beberapa 

permasalahan, yaitu terdapat informasi yang belum dapat tersampaikan dengan 

media lama. Salah satunya belum dapat mengilustrasikan keunggulan tas yang 

menggunakan material kuat, tebal, dan ringan serta memiliki fitur memiliki fitur 

slot USB charger untuk mengisi daya perangkat gadget. Dari hal tersebut, penulis 

mengusulkan membuat sebuah video iklan promosi dengan penggabungan teknik 

live shoot dan motion graphic. Motion graphic digunakan untuk mengilustrasikan 

media lama. 

Dari uraian diatas, penulis membuat sebuah penelitian dengan judul 

Perancangan Video Iklan Allave Apparel Sebagai Media Promosi dengan 

Menggunakan Teknik Live Shoot dan Motion Graphic, penelitian ini diharapkan 

menjadi solusi untuk menyampaikan informasi tentang produk Allave Apparel 

yang belum dapat tersampaikan pada media lama. 

Kata Kunci : Video Iklan, promosi, Allave Apparel, Live Shoot, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

Allave Apparel is a unit that sells a variety of bag products located on Jln. Lele 

III, Pugeran Hamlet, Maguwoharjo, Depok District, Sleman Regency, Yogyakarta 

55282. In promoting its products, Allave Apparel only uses photos and images 

through Instagram and the web. 

In promoting its products, Allave Apparel experienced several problems, namely 

there was information that could not be conveyed with old media. One of them has 

not been able to illustrate the advantages of bags that use strong, thick, and 

lightweight material and has the feature of having a USB charger slot feature to 

charge gadget devices. From this, the authors propose to make a promotional ad 

video with a combination of live shoot and motion graphic techniques. Motion 

graphics are used to illustrate old media. 

From the description above, the author makes a study with the title Video Design 

Allave Apparel Advertising as a Media Promotion by Using Live Shoot and 

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

information about Allave Apparel products that have not been able to be conveyed 

on old media. 

Keywords: Video Advertising, promotion, Allave Apparel, Live Shoot, Motion 

Graphic.  


