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INTISARI 

Promosi berasal dari kata bahasa inggris yaitu “promote” yang berarti 

meningkatkan atau juga dapat berarti mengembangkan. Pengertian promosi 

sendiri merupakan hal yang sangat penting dalam suatu perusahaan yang 

bertujuan untuk membantu memasarkan produk dan jasa dan juga meningkatkan 

omzet penjualan bagi perusahaan. Promosi merupakan salah satu cara perusahaan 

untuk memperlihatkan dan mengenalkan produk maupun jasa dari perusahaan, 

salah satunya dapat menggunakan media sebagai cara agar lebih menarik dalam 

melakukan kegiatan promosi dari perusahaan,  maka dari itu media promosi 

sangatlah diperlukan perusahaan untuk lebih membantu konsumen mengenali 

produk dan jasa dari perusahaan dengan cara lebih menarik yang di perlihatkan 

melalui media. Laboratorium Klinik Cito Yogyakarta sangat memerlukan promosi 

yang berbeda untuk membantu mengenalkan jasa pelayanan kesehatan yang dapat 

membantu konsumen lebih mengetahui pelayanan jasa kesehatan yang di sediakan 

dari Laboratorium Klinik Cito Yogyakarta.   

Dalam pembuatan video yang bertujuan untuk media promosi dari 

Laboratorium Klinik Cito, teknik yang digunakan adalah teknik videografi live 

shoot. Teknik live shoot adalah teknik pengambilan gambar bergerak yang 

dilakukan secara langsung, dan untuk penyempurnaan dari hasil video yang 

diambil dapat dilakukan cara edit melalui software atau aplikasi yang mendukung 

untuk melakukan editing video. Video media promosi akan ditambahkan dengan 

animasi 2d motion graphic yang bertujuan untuk lebih memperlihatkan kesan 

menarik didalam hasil video media promosi. Software yang mendukung untuk 

melakukan proses editing dalam pembuatan video media promosi adalah 

menggunakan Adobe Premiere Pro dan Adobe After Effect. 

Penelitian ini bertujuan bagaimana membuat sebuah video media promosi 

dengan menggunakan 2 teknik yang digabungkan, yaitu teknik live shoot dengan 

teknik animasi 2d motion graphic. Dengan konsep yang tersebut maka penelitian 

ini dibuat dengan judul “PEMBUATAN DAN PERANCANGAN VIDEO DI 

LABORATORIUM KLINIK CITO SEBAGAI MEDIA PROMOSI DENGAN 

TEKNIK LIVE SHOOT”. 

Kata Kunci : Video, Media Promosi, Live Shoot 
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ABSTRAK 

The promotion comes from the English word „promote‟ which means to 

improve orcan also mean developing. Understanding the promotion itself is a very 

important thing in a company that aims to help market your products and services 

and also increase the turnover for the company. Promotion is one way to show the 

company and introduce the products and services of the company, one can use the 

media as a way to make it more interesting in doing promotional activities of the 

company, therefore it is extremely necessary promotional media company to 

better help consumers identify products and services of the company by way of 

more interesting ones in the show through the media. Laboratorium Klinik Cito 

Yogyakarta is in need of different promotions to help introduce health services 

that can help more consumers know the health services provided from 

Laboratorium Klinik Cito Yogyakarta. 

In making a video aimed at promotion of the media Laboratorium Klinik 

Cito, the technique used is the technique of videography live shoot. The technique 

of live shoot is the technique of taking moving pictures is done directly, and for 

the refinement of results of videos taken can be done through editing the way the 

software or application that supports to do video editing. Video media promotions 

will added with the 2d animated motion graphic that aims for more interesting 

results in the impression showed a video of media promotion. Software that 

support to do editing process in the manufacture of video media promotion is 

using Adobe Premiere Pro and Adobe After Effects. 

This research is aimed at how to make a video media promotion using two 

techniques are combined, namely live shoot with 2d animated motion 

graphictechniques. With concept of research made by the headline 

“MANUFACTURE AND DESIGN VIDEO IN LABORATORIUM KLINIK CITO 

AS A MEDIA PROMOTION BY ENGINEERING A LIVE SHOOT”. 

Keywords: Video, Media Promotion, Live Shoot 

 

 

  


