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INTISARI

Perkembangan ilmu teknologi sekarang sangat pesat, khususnya dalam
bidang informatika. Seiring dengan perkembangan zaman, sehingga memaksa
masyarakat luas untuk menikmati kemudahan perkembangan teknologi tersebut.
Peranan informasi yang. cepat dan-akurat juga menghasilkan peranan penting
dalam mengambil keputusan. Terutama dibidang komputer yang sekarang banyak
disorot oleh-masyarakat luas dan berperan penting dalam penyampaian informasi.
Sejalan dengan hal tersebut, sekarang ini dapat diatasi dengan dikembangkannya
berbagai sarana teknologi mutakhir. Pengaruh besar dalam bentuk alat bantu
mempromosikan suatu instansi berupa pembuatan video company profile

Pembuatan penelitian ini akan menggunakan teknik live shot dan motion
graphic sedangkan metode perancangan yang digunakan menggunakan 3 tahapan
yaitu, Pra Produksi, Produksi dan Pasca Produksi.

Pada penelitian ini nantinya akan menghasilkan video iklan pada Kopi
Gajah Jogja dengan menggunakan teknik live shot dan motion graphic yang akan
diupload di media sosial untuk membantu memberikan informasi kepada

masyarakat dan sebagai media promosi untuk meningkatkan penjualan.

Kata Kunci:

Video, Iklan, Kopi Gajah Jogja, Live Shoot, Motion Graphic
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ABSTRACT

The development of science and technology is now very fast, especially in
the field of informatics. Along with the times, forcing the wider community to
enjoy the convenience of the development of these technologies. The role of fast
and accurate information also produces an important role in making decisions.
Especially in the field of computers which are now being highlighted by the wider
community and play an important role in disseminating information. In line with
this, .now it can be overcome by the development of various cutting-edge
technology facilities. A big influence in the form of a tool to visit an agency in the
form of making a company profile video

The making of this research will use live shot and motion graphics
techniques while the design method used uses 3 stages, namely, Pre-Production,

Production, and Post-Production.

This research will produce an advertisement video on Kopi Gajah Jogja
using live shot and motion graphics techniques which will be uploaded on social
media to help provide information to the public and as a promotional media to

increase sales.

Keywords:

Video, Advertisement, Kopi Gajah Jogja, Live Shoot, Motion Graphic
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