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INTISARI 

 Terdapat banyak unsur dan teknik dalam video, salah satunya adalah live shoot dan 

motion graphic.  Iklan promosi yang berbentuk video dengan penyajian yang jelas dan 

menarik akan berdampak baik ke tanggapan konsumen dan dapat meningkatkan 

penjualan. 

 Pada mempromosikan produknya Woodenway.id mengalami beberpa 
permasalahan, yaitu terdapat informasi yang yang belum dapat tersampaikan dengan 

media lama. Salah satunya belum dapat mengilustrasikan keunggulan jam tangan kayu 

yang di produksi secara handmade dan masih banyak masyarakat yang belum mengenal 
brand tersebut. Dari hal tersebut, penulis mengusulkan membuat sebuah video iklan 

promosi dengan penggabungan teknik live shoot dan motion graphic. Motion graphic 

digunakan untuk mengilustrasikan informasi yang tidak bisa diilustrasikan media lama. 

 Dari uraian diatas, penulis membuat sebuah penelitian dengan judul “Perancangan 

dan Pembuatan Video Iklan Pada Woodenway.id.id Menggunakan Live shoot dan Motion 
graphic”, penelitian ini diharapkan menjadi solusi untuk menyampaikan informasi 

tentang produk Woodenway.id yang belum dapat tersampaikan pada media lama.  

Kata Kunci: Video Iklan, promosi, Woodenway.id, Live shoot, Motion graphic 
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ABSTRACT 

 There are many elements and techniques in video, one of which is live shoots 
and motion graphics. Promotional advertising in the form of videos with a clear and 

attractive presentation will have a good impact on consumer response and can increase 

sales. 

 In promoting its products, Woodenway.id experienced several obstacles, 

namely the existence of information that could not be conveyed by the old media. One of 
them cannot describe the advantages of wooden watches that are handmade in 

production and there are still many people who do not know the brand. From here, the 

authors propose to make a promotional advertising video by combining live shoot 
techniques and motion graphics. Motion graphics are used to describe information that 

the old media could not do. 

 From the description above, the author made a study entitled "Designing and 

Making Video Ads on Woodenway.id.id Using Live shoot and Motion graphic", this 

research is expected to be a solution to convey information about Woodenway.id products 
that have not been conveyed to old media. 

 

Keywords : Video Advertisements, promotions, Woodenway.id, Live shoot, Motion 
graphic  
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