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INTISARI 

 

 

Shockin’ Fighting adalah outlet yang berada di jalan r.a kartini, lebih 

tepatnya di belakang kodim wonogiri. Distro Shockin’ Fighting menyediakan 

produk unggulan setiap kali memproduksi pakaian. Keunggulan itu antara lain 

adalah dari segi bahan yang nyaman saat dipakai, mudah menyerap keringat dan 

tentunya dengan harga yang terjangkau. 

Video adalah salah satu media iklan yang telah digunakan untuk 

menampilkan dan menjelaskan suatu perusahaan atau produk. Dengan 

perkembangan teknologi, sekarang iklan video dapat digunakan sebagai media 

pendukung selama presentasi atau pertemuan dengan perusahaan lain. 

Ada beberapa teknik untuk membuat iklan video, salah satunya adalah 

teknik grafis gerak. Teknik grafik gerak adalah salah satu cara untuk 

memindahkan gambar diam menjadi bergerak. Dalam video akan ada beberapa 

efek seperti pin sudut, layer 3D dan teknik masking. 

 

 

Kata kunci : Outlet, Teknik Grafis, Video Iklan
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ABSTRACT 

 

Shockin 'Fighting is an outlet located on Jalan Kartini, more precisely 

behind Kodim Wonogiri. Shockin 'Fighting distributions provide superior 

products every time they produce clothing. The advantages include the material 

that is comfortable when worn, rapidly absorbing sweat and of course at an 

affordable price. Shockin 'Fighting is currently still use images advertising media. 

To support its progress, Shockin Fighting outlet need more interesting advertising 

media like advertising video. 

Video is one of advertising media which has been used to display and 

explain a company or product. With the development of technology, now video 

advertising can be use as supporting media during presentation or meeting with 

the other company. 

There are several techniques for making video advertising, one of them is 

motion graphic technique. Motion graphic technique is one of the ways to move 

images into a motion. In the video there will be several effects such as corner 

pins, 3D layer and masking techniques. 

 

Keyword : Outlet, Techniquec Graphic, Advertising Video


