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INTISARI

Videotron adalah salah satu media promosi yang paling diminati oleh
masyarakat. Selain diminati, melalui videotron kita dapat mengetahui tentang
berbagai hal. Salah satunya iklan, iklan melalui media videotron adalah salah satu
media promosi yang sangat diminati dan mudah menarik minat masyarakat.
Sehingga produk produk dipasaran dapat dikenal oleh masyarakat dengan baik. Oleh
karena itu, banyak pemilik produk dipasaran yang menggunakan media promosi ini.

Dengan melihat peluang tersebut memberikan inspirasi kepada saya, untuk
membuat sebuah media promosi pada Jalak Adventure menggunakan Live Shot dan
Animasi 2D yang sebelumnya hanya menggunakan media sosial facebook sebagai
media promosi. Dengan media promosi diharapkan dapat membuat Jalak Adventure

menjadi lebih dikenal oleh masyarakat.

Penggunaan teknik Live Shot yaitu pengambilan beberapa video live, yang
difokuskan pada objek tertentu dengan menggerakkan kamera sesuai konsistensi
jJarak pengambilan video. Selain menggunakan teknik Live Shot, juga menggunakan
teknik Animasi 2D pada media iklan. Dalam pembuatan media promosi iklan,

mengguanakan software Adobe Premiere, dan Adobe Photoshop.

Kata Kunci : Live Shot, Animasi 2D, Videotron, Jalak Adventure.
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ABSTRACT

Videotron is the most popular promotional media for the public. Besides
being interested, through videotron we can find out about various things. One of
them is advertising, advertising through videotron media is one of the most popular
promotional media and easily attracts the public. So that the products on the market
can be recognized by the public well. Many market product owners use this for

promotional media.

Seeing this opportunity inspired me, to create a promotional media on Jalak
Adventure using Live Shot and 2D Animation which previously only used social
media Facebook as a promotional medium. With media promotion is expected to

make Jalak Adventure become better known by the public.

Live Shot technique is taking several live videos, which are focused on
certain objects by moving the camera according to the consistency of the distance of
the video. Besides using the Live Shot technique, it also use 2D Animation technique
on advertising media. In making advertising promotion media, using Adobe

Premiere software, and Adobe Photoshop.

Keywords: Live Shot, Animasi 2D, Videotron, Jalak Adventure.
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