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INTISARI 

 

Kota Pagar Alam adalah kota kecil yang berada di wilayah Sumatera 

Selatan. Kota Pagar Alam memiliki beragam keindahan wisata alam untuk di 

kenalkan ke banyak orang. Salah satu wisata alam yang sangat di banggakan dan 

sekaligus menjadi icon dari kota Pagar Alam adalah Gunung Dempo . Dalam 

rangka mengenalkan wisata gunung dempo ini diperlukan media iklan seperti 

pembuatan video iklan yang dapat meningkatkan jumlah wisatawan secara 

signifikan karena di dukung teknik live shot dan motion graphic. 

Dalam pembuatan video iklan ini terdapat 3 tahapan yaitu pra produksi, 

produksi, dan pasca produksi. Tahap pra produksi meliputi menentukan ide cerita, 

menulis naskah, membuat storyboard, membuat desain karakter motion graphic. Di 

tahap produksi yang meliputi pembuatan karakter dan pengambilan video live shot. 

Lanjut ke tahap pasca produksi yang meliputi editing dan rendering. Kemudian 

dilanjutkan ke pembahasan hasil penelitian. 

Pembuatan video iklan dengan teknik live shot dan motion graphic ini telah 

melalui beberapa tahapan diantaranya adalah pengumpulan data, menganalisa 

permasalahan dari data tersebut, melakukan proses produksi, dan melakukan 

evaluasi. 

 

Kata kunci : Video iklan, Gunung Dempo, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

Pagar Alam City is a small town in South Sumatra. Pagar Alam City has a 

variety of natural tourist beauty to be introduced to many people. One of the 

natural attractions that are very proud of and at the same time become an icon of 

the city of Pagar Alam is Mount Dempo. In order to introduce Gunung Dempo 

tourism, advertising media is needed such as making video advertisements that can 

significantly increase the number of tourists because they are supported by live 

shot and motion graphics techniques. 

There are 3 stages in making this ad video, namely pre-production, 

production, and post-production. The pre-production stage includes determining 

story ideas, writing scripts, making storyboards, making motion graphic character 

designs. In the production stage which includes character creation and live shot 

video. Proceed to the post-production stage which includes editing and rendering. 

Then proceed to the discussion of the research results. 

Making video advertisements with live shot and motion graphics techniques 

has gone through several stages including data collection, analyzing problems 

from the data, carrying out the production process, and evaluating. 

 

 

Keywords : Video advertisement, Dempo Mountain, Motion Graphic 


