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MOTTO 

 

“Sometimes you find out what you are supposed to be doing by doing the things you are not 

supposed to be” 

- Oprah Winfrey 

“Hatiku tenang karena mengetahui bahwa apa yang telah melewatkanku tidak akan pernah 

menjadi takdirku. Dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah melewatkanku”-

Umar bin Khattab 

“Pikiran kuat membicarakan ide, pikiran rata-rata membicarakan peristiwa, pikiran lemah 

membicarakan orang.” 

 – Socrates 

“Sebuah kata 'tidak' yang diucapkan dari keyakinan terdalam lebih baik daripada 'Ya' yang 

hanya diucapkan untuk menyenangkan, atau lebih buruknya, hanya untuk menghindari 

masalah.” 

-Mahatma Gandhi 

“Orang bijak berbicara karena mereka mempunyai sesuatu untuk dikatakan, orang bodoh 

berbicara karena mereka ingin mengatakan sesuatu.” 

-Plato  
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INTISARI 

 Media promosi merupakan suatu alat untuk mengkomunikasikan suatu 

produk/jasa/image/perusahaan ataupun yang lain untuk dapat lebih dikenal masyarakat 

lebih luas. Media promosi paling tua adalah mulut ke mulut. Media ini memang efektif, 

tetapi kurang efisien karena kecepatan dan ketepatan penyampaian kurang bisa diukur dan 

diperkirakan. Semakin berkembangnya teknologi berkembang juga media promosi dalam 

bentuk video profil 

Untuk mengatasi hal tersebut, penulis akan membuat media promosi dalam bentuk 

video profil dengan menggunakan teknik Motion graphic teknik dan teknik live shoot ini 

sangat menarik dan inovatif sehingga mempunyai daya tarik tersendiri bagi yang 

melihatnya. 

 Video profil akan di bagikan berbagai sosial media seperti instagram dan youtube 

yang dimasa sekarang sosial media menjadi peluang baru sebagai sarana dalam 

mempromosikan suatu hal yang baru. 

Kata kunci : Media promosi, Video iklan, Teknik Motion Graphic, Teknik Live Shoot 
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  ABSTRACT 

 Promotion media is a tool to communicate a product / service / image / company 

or others to be better known by the wider community. The oldest promotional media is 

word of mouth. This media is indeed effective, but less efficient because the speed and 

accuracy of delivery can not be measured and estimated. The development of technology 

also develops promotional media in the form of profile videos. 

 To overcome this, the author will create promotional media in the form of profile 

videos using motion graphic techniques and live shoot techniques. These are very 

interesting and innovative so that they have a special attraction for those who see them. 

 Profile videos will be shared on various social media such as Instagram and 

YouTube, which are now becoming new opportunities as a means of promoting something 

new. 

Keywords: promotional media, video profile, motion graphic technique, live shoot 

technique 

  


