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MOTTO 

 

Janganlah kamu bersikap lemah, dan jangalah (pula) kamu besedih hati, 

padahal kamulah orang-orang yang paling tinggi (derajatnya), jika kamu 

orang-orang beriman. 

(Q.s Ali – Imran: 139) 

“Waktu bagaikan pedang. Jika engkau tidak memanfaatkannya dengan 

baik, maka ia akan memanfaatkanmu.” 

(HR. Muslim) 

“kebanykan orang sukses itu adalah jerih payah diri sendiri, tanpa campur 

tangan Tuhan. Mengingat Tuhan adalah sebagai ibadah vertikal dan 

menolong sesama sebagai ibadah horizontal.” 

(Bob Sadino) 

“Start now. Start where you are. Start with fear. Start with pain. Start with 

doubt. Start with hand shaking. Start with voice trembling; but start. Start 

and don’t stop. 

Start where you are, with what you have. 

Just start” (Ijeoma Umebinyuo) 
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INTISARI 

Pandemi yang terjadi di dunia merupakan sebuah gebrakan terhadap semua 

bidang usaha, salah satunya yaitu usaha di bidang perdagangan. Era setelah 

pandemic juga menjadi tantangan bagi masing-masing perusahaan agar dapat terus 

bertahan bahkan bersaing dengan banyak kompetitor baru yang muncul. Salah satu 

upaya yang dapat dilakukan agar terus dapat bersaing yaitu dengan penerapan 

media promosi agar perusahaan tidak tertinggal dari para pesaingnya. Salah satu 

media promosi baru yang dapat digunakan yaitu melalui video Iklan. Dengan 

persentasi yang lebih deskriptif dan informasi yang dapat mengajak konsumen agar 

tertarik dengan barang atau jasa yang ditawarkan, iklan dapat diterapkan pada 

panyak media seperti televisi, radio, majalah hingga media sosial. Objek yang 

diambil dalam penelitian ini yaitu Raccoon Store yang mana merupakan salah satu 

usaha di bidang perdagangan dan menjual berbagai jenis sepatu di Yogyakarta. 

Raccon Store sudah menerapkan promosi yang dilakukan sebelumnya yaitu dengan 

brosur dan social media yang hanya menyampaikan sedikit informasi dari toko. 

Video promosi berupa iklan  yang akan dibuat dengan teknik live shoot dan motion 

graphic, dimana kedua teknik tersebut diharapkan dapat  menyajikan visualisasi 

dan ilustrasi yang ada pada Racoon Store. 

Keywords – Promosi, Media Iklan, Live shoot, Motion graphic, Visualisasi 
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ABSTRAK 

The pandemic that has occurred in the world is a breakthrough for all 

business fields, one of which is business in the trade sector. The era after the 

pandemic is also a challenge for each company to be able to continue to survive and 

even compete with many new competitors that have emerged. One of the efforts 

that can be made in order to continue to compete is by applying promotional media 

so that the company does not lag behind its competitors. One of the new 

promotional media that can be used is through video advertisements. With a more 

descriptive percentage and information that can invite consumers to be interested 

in the goods or services offered, advertising can be applied to many media such as 

television, radio, magazines to social media. The object of this research is the 

Raccoon Store which is one of the businesses in the field of trading and selling 

various types of shoes in Yogyakarta. Raccoon Store has implemented previous 

promotions, namely with brochures and social media which only conveys a little 

information from the store. Promotional videos in the form of advertisements that 

will be made with live shoot and motion graphics techniques, where both 

techniques are expected to present visualizations and illustrations in the Raccoon 

Store. 

Keywords -    Promotion, Advertising Media,Liveshoot, Motion Graphics
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