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INTISARI

LPK RJ Computama adalah unit yang menawarkan berbagai kelas dan paket
kursus yang berlokasi di JI. Tanjung no 321, perumnas condong catur, Dero,
Condong Chess, Kabupaten Depok, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa
Yogyakarta 55283. Dalam mempromosikan layanannya LPK RJ Computama
hanya menggunakan foto dan gambar melalui media sosial dan media web.

Dalam mempromosikan layanannya, LPK RJ Computama memiliki
beberapa masalah, yaitu ada informasiyang belum disampaikan oleh media lama.
Salah satu dari mereka belum dapat menggambarkan keuntungan dari paket kursus
sehari penuh, yang merupakan kursus singkat bersertifikat dan kursus satu tahun
gratis yang mengulang sebanyak peserta bebas dari kursus hingga satu tahun dan
bebas untuk mengambil kursus dari siang sampai malam. Dari sini, penulis
mengusulkan untuk membuat video iklan promosi dengan menggabungkan teknik
pemotretan langsung dan gambar bergerak. Grafik gerak digunakan untuk
menggambarkan informasi yang tidak dapat diilustrasikan oleh media lama.

Dari uraian di atas, penulis menghasilkan penelitian dengan judul Desain
Video untuk LPK RJ Computama sebagai Media Promosi dengan Menggunakan
Live Shoot dan Motion Graphic Engineering dan Live Shoot, penelitian ini
diharapkan dapat menjadi solusi untuk menyampaikan informasi tentang paket
kursus yang tidak dapat dikirim ke media lama.

Kata kunci: Iklan Video, promosi, LPK RJ Computama, Live Shoot, Motion
Graphic
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ABSTRACT

LPK RJ Computama is a unit that offers a variety of classes and course
packages located on JI. Tanjung no 321, perumnas condong chess, Dero, Condong
Chess, Depok District, Sleman Regency, Special Region of Yogyakarta 55283. In
promoting its services LPK RJ Computama only uses photos and images through
social media and web media.

In promoting its services, LPK RJ Computama has several problems,
namely there is information that has not been conveyed by old media. One of them
has not been able to describe the advantages of full day course packages, which
are certified short courses and free one-year courses that repeat as many as
participants are free of course for up to one year and are free to take courses from
day to night. From here, the authors propose to make a promotional advertisement
video by combining the techniques of direct shooting and moving images. Motion
graphs are used to describe information that cannot be illustrated by old media.

From the description above, the authors produce research with the title
Video Design for LPK RJ Computama as a Media Promaotion by Using Live Shoot
and Motion Graphic Techniques and Live Shoot, this research is expected to be a
solution to convey information about course packages that cannot be delivered to
old media.
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