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INTISARI 

 

Semakin pesatnya teknologi ikut juga berimbas kepada berkembangnya 

bisnis media promosi dan iklan, baik media masa yang berbentuk digital seperti 

marak belakangan ini dalam sosial media. Namun dengan adanya teknologi 

kegiatan pengenalan sebuah prodak dapat di lakukan lebih menarik dan lebih efektif 

untuk memperkenalkan dan mempromosikan barang atau prodak di dalam sebuah 

gerai atau toko. Produk-produk makanan dan minuman juga seiring berjalanya 

waktu mulai bisa dan beradaptasi dengan teknologi yang sudah ada dengan 

membuat cara-cara promosi dengan keunikan sehingga menarik minat calon 

pembeli.  Namun kadangkala karna keterbatasan ilmu dan resource pemilik atau 

marketing. Hal ini membuat Idam Nursolekhah selaku pemilik dari gerai Sittichai 

Thailand Food Yogyakarta ini kesulitan dalam mempromosikan produk jual hasil 

produksi atau inovasi dari gerai atau toko kepada calon customer. 

Agar produk olahan makanan dan minuman ini bisa di kenal oleh masyarakat 

luas serta informasi mengenai produk ini bisa menarik calon pembeli serta 

merambah market baru maka di butuhkan pendekatan yang menarik agar calon 

customer tertarik dengan produk yang di jual. Salah satu caranya dengan membuat 

video menggunakan metode motion graphic yang mencakup produk-produk pilihan 

terbaik yang dimiliki oleh gerai . 

Harapanya dengan adanya Teknik dan metode digunakan akan lebih menarik 

minat calon pembeli untuk mencoba, membeli produk dari gerai yang nantinya akan 

juga berimbas kepada laba penjualan. Selain dari pada itu aktifitas promosi ini bisa 

juga di pergunakan untuk menemukan target market baru. 

Kata Kunci : Motion Graphic, Iklan, Promosi, Audio Visual, Perancangan, 

Konsumen 
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ABSTRACT 

The rapid development of technology also has an impact on the development 

of the promotional and advertising media business, both mass media in digital form, 

as has recently emerged in social media. However, with technology, the 

introduction of a product can be made more attractive and more effective to 

introduce and promote goods or products in an outlet or store. Food and beverage 

products also over time begin to adapt and adapt to existing technology by creating 

unique promotional methods to attract potential buyers. But sometimes because of 

limited knowledge and resources of the owner or marketing. This makes it difficult 

for Idam Nursolekhah as the owner of the Sittichai Thailand Food Yogyakarta 

outlet to promote products selling products or innovations from outlets or stores to 

potential customers. 

So that these processed food and beverage products can be recognized by 

the wider community and information about these products can attract potential 

buyers and penetrate new markets, an interesting approach is needed so that 

prospective customers are interested in the products being sold. One way is to make 

videos using the motion graphic method that includes the best selected products 

owned by outlets. 

The hope is that the techniques and methods used will attract more potential 

buyers to try and buy products from outlets which will also have an impact on sales 

profits. Apart from that, this promotional activity can also be used to find new target 

markets. 

Keywords :  Motion Graphic, Advertising, Promotion, Audio Visual, Design, 

Customer 
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