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INTISARI 

Keunggulan bersaing perusahaan, sesungguhnya adalah keunggulan 

komunikasi sehingga masalah dalam bersaing adalah masalah dalam 

berkomunikasi. periklanan merupakan bentuk komunikasi dari sudut pandang 

penerima, dibangun dalam penghargaan yang rendah. jika berhasil dalam 

periklanan, kemungkinan kita akan berhasil dalam bidang bisnis, agama, politik 

atau aktivitas lain yang membutuhkan komunikasi massa akan lebih tinggi tingkat 

kesuksesannya. 

Dengan mengambil objek "Gibran Exclusive Photography" yogyakarta, 

saya akan membuat sebuah iklan dengan hasil akhir video dan animasi motion 

graphic. dengan menggunakan tehnik Live shot dan sinematografi yang 

didalamnya adalah unsur-unsur untuk membuatkonsep visual sebuah film 

sehingga menghasilkan sebuah video yang cinematic (film look) untuk videonya. 

Sedangkan Untuk memperjelas beberapa fasilitas yg ada di tempat ini saya 

memakai animasi motion graphic.dengan animasi yang simple dan mudah 

dipahami yang bertujuan untuk mempermudah konsumen dalam menangkap 

pesan yang disampaikan.motion graphic adalah animasi berbasis flat image, 

vektor maupun bitmap. sangat cocok untuk jenis animasi presentasi periklanan. 
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ABSTRACT 

Company a competitive advantage, in fact are the hallmarks of 

communication so that problems in competing is a problem in communicating. 

Advertising is a form of communication from the point of view of the receiver, 

built in a low appreciation. if successful in advertising, chances are we will be 

successful in business, religion, political or other activities that require mass 

communication will be higher levels of success. 

By taking the object "Gibran Exclusive Photography" yogyakarta, I would 

create an ad with the end result and animated motion graphic video. using 

techniques Live shots and cinematography therein are elements to create a visual 

concept of a film so as to produce a video that cinematic (film look) for the video. 

While To clarify some of the facilities that exist in this place I wear a 

motion graphic animation. the animations are simple and easy to understand 

which aims to facilitate consumers in getting the message being delivered. motion 

graphic animation is based on a flat image, vector and bitmap. very suitable for 

this type of advertising animated presentation. 
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