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INTISARI 

 

Booming Game adalah salah satu pusat game yang berlokasi di Daerah 

Istimewa Yogyakarta, pada awalnya Booming Game bernama Viper yang pada 

waktu itu hanya memiliki 1 cabang di Jl.Glagahsari Yogyakarta, lama kelamaan 

Viper mengubah namanya menjadi Booming Game, dan sekarang Booming Game 

memiliki dua cabang di Jl .Veteran dan juga di Jl. Perumnas. 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat video iklan Booming Game 

untuk memperkenalkan game center yang memiliki kelebihan sendiri 

dibandingkan dengan game center lainnya. 

Desain video iklan ini menggunakan teknik live shoot and motion graphic. 

teknik dalam mengumpulkan data dan studi pustaka. Desain video iklan ini akan 

menampilkan banyak gambar untuk fasilitas dan keunggulan, untuk dapat 

membangkitkan minat publik dalam mengunjungi Booming Game, proses 

perancangan video iklan ini menggunakan perangkat lunak Adobe Premiere dan 

Adobe After Effects. 

 

Kata Kunci – Advertising Video, Live Shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

Booming Game is one of the game centers located in the Special Region of 

Yogyakarta, at first Booming Game named Viper which at that time only had 1 

branch on Jl.Glagahsari Yogyakarta, over time Viper changed its name to 

Booming Game, and now Booming Game has two branch in Jl.Veteran and also 

in Jl. Perumnas. 

The purpose of this research is to make a Booming Game advertising 

video to introduce a game center that has its own advantages compared to other 

game centers. 

The design of this advertising video uses Live Shoot and Motion Graphic 

Techniques. Techniques in collecting data and library research. The design of this 

ad video will display a lot of images for facilities and excellence, to be able to 

generate public interest in visiting the Booming Game, the process of designing 

this ad video using Adobe Premiere software and Adobe After Effects. 

 

Keywords – Advertising Video, Live Shoot, Motion Graphic 
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