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MOTTO 

 Best of the best. 

 Jangan berhenti belajar, karena setiap ilmu yang didapat tidak akan sia-sia. 

 Ilmu itu diperoleh dari lidah yang gemar bertanya serta akal yang suka 

berfikir. (Abdullah bin Abbas) 

 Usaha dan berdoa adalah yang utama. 

 Bersyukur dalam setiap kemenangn dan bersabar dalam setiap cobaan. 
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INTISARI 

Iklan adalah sarana komunikasi basis multimedia dengan produk atau 

obyek yang akan disampaikan. Iklan juga merupakan media informasi yang dibuat 

sedemikian rupa untuk menarik penonton dan memiliki karakteristik tertentu. 

Video memberikan sumberdaya yang kaya dan hidup bagi aplikasi 

multimedia. Video mampu memberikan daya tarik untuk masyarakat dalam 

sebuah periklanan, karena video memiliki dua unsur yaitu suara dan gambar. 

Live shoot adalah salah satu teknik dalam pembuatan video paling utama. 

Dengan adanya live shoot, video mampu terlihat keadaan yang sebenarnya. 

Animasi 3d mampu memberikan hal khayalan yang manusia tidak dapat melihat 

didunia nyata. Akan tetatpi dengan menggabungkan dua teknik tersebut, manusia 

mampu melihat seakan-akan video tersebut nyata. 

Dengan adanya periklanan HAYVENUS Clothing Brand berbasis video 

dengan dua teknik tersebut dapat menarik perhatian penonton dan iklan tersebut 

terlihat kreatif dan inofatif. 
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ABSTRACT  

Advertaising is a means of communitication with the multimedia base 

products or object to be deliveried. The ad is also the media informasi that is 

created in such a way to appeal to the audience and has certain characteristics. 

The video gives a rich and living resource for multimedia application. 

Video capable of delivering an appeal to the community in an advertising, 

since video has two elements, namely sound and image. 

Live shoot is one of the techniques in the manufacture of most major 

video. With the existence of a live shoot, video capable of actual cirumstance look. 

3D animation able to give it a humman figment can not see the real world. 

However, by combining two techniques, the masn was able to see the video seem 

real. 

Withe the advertising HAYVENUS Clothing Brand based video with these 

two techniques can draw the attention of the audience and ad creative is visible 

and inofatif. 


