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MOTTO 

 

“Jika kamu tidak sanggup menahan lelahnya belajar, maka kamu harus sanggup 

menahan perihnya kebodohan.” 

(Imam Syafi’i) 

 

“A person who never made a mistake never tried anything new.” 

(Albert Einstein) 

 

“Setiap kali ilmuku bertambah, maka bertambah pula kepahamanku bahwa 

ternyata aku masih bodoh.” 

(Imam Syafi’i) 

 

“Saya meminta kekuatan, dan Allah memberi saya kesulitan untuk membuat saya 

kuat.” 

(Shalahuddin Al Ayyubi) 

 

“Hai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu: “Berlapang-

lapanglah dalam majelis”, maka lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 

Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.” 

(QS Al Mujadilah 58:11) 

 

“Perjalanan kalian ibarat lari maraton panjang, berat, lelah dan yang paling 

penting bukan seberapa cepat tapi lebih kepada harus sampai finish, tak apa jika 
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kalian ingin sprint di menit-menit awal, tapi kalian akan lelah, teruslah berlari 

sembari minum jika lelah.” 

(Arif Zamromadhona) 
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INTISARI 

 

Video KLip merupakan salah satu tahap dalam pemasaran sebuah lagu. 

Video Klip sangat penting dalam menyampaikan informasi ataupun produk 

kepada masyarakat. Salah satunya dapat dibuat dalam bentuk video klip sebagai 

media promosi album sehingga dapat memaksimalkan kegiatan promosi dalam 

bentuk digital. Video yang menampilkan informasi dalam bentuk video klip 

dengan teknik Live Shoot dan visual Motion Graphic akan membuat video klip 

menjadi lebih menarik. 

Mantra Recording  Studio perlu adanya strategi promosi kinerja yang baik 

serta sumber daya yang semakin profesional sehingga perlu melakukan inovasi 

dalam menghadapi peningkatan persaingan pemasaran produk yang ditawarkan 

di masa mendatang. 

Video Klip ini berisikan informasi Live Shoot dan Motion Graphic pada 

Raokin Feat Fafa yang bernaung di Mantra Recording  Studio sebagai media 

promosi album dan kegiatan dengan berbasis multimedia agar produk tersebut 

selalu tersampaikan dan dapat meningkatkan daya tarik masyarakat. 

 

Kata Kunci: Mantra Recording  Studio, Video Klip, Live Shoot, Motion Graphic, 

Multimedia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xx 

 

ABSTRACT 

 

Video Clip is one of the stages in the marketing of a song. Video Clips are 

very important in conveying information and products to the public. One of them 

can be made in the form of a Video Clip as media promotion of the album so that 

it can maximize promotional activities in digital form. Video Featuring 

information in the form of Video Clips with Live Shoot techniques and visual 

Motion Graphics will make Video Clips become more attractive. 

Mantra Recording  Studio is need for good performance promotion 

strategies as well as resources become more professional so the need to innovate 

in the face of increasing competition, the marketing of the products offered in the 

future. 

Video Clip contains information Live Shoot and Motion Graphics at the 

shelter Raokin Feat Fafa Mantra Recording  Studio as media promotion of the 

album and a multimedia-based activities so that the product is always delivered 

and can increase the attractiveness of the community. 

 

Keyword: Mantra Recording  Studio, Video Clip, Live Shoot, Motion Graphic, 

Multimedia 

 

 
 
 
 


