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INTISARI 
 

Teknologi informasi adalah teknologi yang digunakan untuk menyimpan, 

menghasilkan, mengolah, serta menyebarluaskan informasi. Teknologi juga 

berperan penting pada menyampaikan suatu informasi media, dikarenakan 

informasi akan lebih menarik jika di kombinasikan dengan multimedia yang 

menarik. Penerapan Multimedia di perusahaan yang menonjol tertuju pada 

aktivitas pemasaran, khususnya aktivitas promosi.Upaya yang di lakukan pihak 

Susu Segar Shi bos melalui brosur di rasa kurang maksimal.Susu Segar Shi bos 

belum memiliki media promosi iklan berbasis video dan hanya memiliki sarana 

promosi melalui instagram, Maka dari itu peneliti ini ingin oleh karena itu 

peneliti ingin melakukan penelitian Pembuatan Iklan Susu Segar Shi Boss Dengan 

Teknik Live Shoot Dan Motion Graphic. 

Peneliti terjun langsung ke tempat atau lokasi penelitian untuk menggali data-

data yang ada di lapangan dengan pengamatan, baik pengamatan secara 

partisipatif maupun non partispatif. Mengumpulkan data melalui internet, buku 

dan jurnal skripsi sebagai referensi. 

Hasil penelitian bahwa factor informasi yang telah dihitung menghasilkan 

nilai rata-rata 86,28% dengan kategori penilaian sangat Setuju. Dalam 

pembuatan video iklan Susu Segar Shi Boss melalui 3 tahap yaitu tahap pra 

produksi (ide cerita, penyusunan naskah, pembuatan storyboard), tahap produksi 

(pengambilan gambar, penyusunan audio, perancangan motion graphic) dan 

tahap pasca produks (composite, editing, rendering) Dari hasil pengujian yang di 

peroleh mendapat nilai dengan kategori sudah sesuai. 
 

Keyword:Iklan, Multimedia. 
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ABSTRACT 

 

Information technology is a technology used to store, produce, process, and 

disseminate information. Technology also plays an important role in conveying 

media information, because information will be more interesting if it is combined 

with interesting multimedia. The application of Multimedia in companies that 

stand out is focused on marketing activities, especially promotional activities. The 

efforts made by the Fresh Milk Shi boss through brochures are less than optimal. 

Fresh Milk Shi boss does not yet have a video-based advertising promotion media 

and only has a means of promotion through Instagram. Therefore, this researcher 

wants to do research on making advertisements. Shi boss Fresh Milk With Live 

Shoot And Motion Graphic Techniques. 

Researchers go directly to the place or research location to explore data in the 

field with observations, both participatory and non-participatory observations. 

Collecting data via the internet, books and thesis journals as a reference.  

The results of the research that the calculated information factor produces an 

average value of 87.4% with the category of strongly Agree. In making the Shi 

Boss Fresh Milk advertisement video, it goes through 3 stages, namely the pre-

production stage (story ideas, script preparation, storyboarding), the production 

stage (shooting, audio compilation, motion graphic design) and the post-

production stage (composite, editing, rendering) From the test results obtained 

using the score is in the appropriate category. 

 
Keyword:Advertising, Multimedia. 


