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INTISARI 

 

Dalam kurun waktu satu tahun terakhir ini Indonesia dan juga dunia 

digemparkan dengan pandemi covid19. Pandemi ini cukup memberi dampak yang 

signifikan terhadap perubahan gaya hidup manusia, sehingga tercipta protokol new 

normal (normal baru) untuk mencegah dan mengendalikan pandemi covid19 ini. 

Penerapan protokol new normal diatur dalam Keputusan Menteri Kesehatan Nomor 

HK.01.07/MENKES/328/2020 tentang Panduan Pencegahan dan Pengendalian 

Covid-19 di Tempat Kerja Perkantoran dan Industri sebagai upaya Mendukung 

Keberlangsungan Usaha pada Situasi Pandemi. Mato kopi 3 sebagai usaha mikro 

kecil menengah turut terkena dampak dari pandemi ini. 

Mato kopi 3 merupakan salah satu warung kopi andalan mahasiswa, dengan 

menyajikan tempat yang nyaman dan menu beragam serta harga yang murah cukup 

menarik banyak pelanggan. Dengan ada penerapan protokol new normal ini tentu 

perlu edukasi terhadap pelanggan mengenai informasi penerapan protokol new 

normal di Mato kopi 3. Di era sekarang ini diperlukan akses informasi yang cepat, 

tepat dan akurat. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya media promosi dan 

informasi yang semakin meningkat mengikuti perkembangan teknologi yang cukup 

pesat. 

Periklanan berbasis audio visual merupakan salah satu pilihan untuk 

menyampaikan informasi dengan cepat, tepat dan akurat pada saat ini, Oleh karena 

itu penulis mengangkat masalah tersebut menjadi topik pembicaraan Dalam Skripsi 

dengan judul “ Pembuatan Video Promosi dan Informasi protokol New Normal 

dengan Teknik Liveshoot dan Motion Graphic di Mato Kopi 3". iklan ini dibuat 

dengan harapan agar bermanfaat untuk keperluan Promosi Mato kopi 3. 

Kata Kunci : Iklan , Teknik LiveShoot, Promosi 
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ABSTRACT 

 

In the last one year, Indonesia and the world have been shocked by the COVID-19 

pandemic. This pandemic has had a significant impact on changes in human 

lifestyles, thus creating a new normal (new normal) protocol to prevent and control 

the COVID-19 pandemic. The application of the new normal protocol is regulated 

in the Decree of the Minister of Health Number HK.01.07/MENKES/328/2020 

concerning Guidelines for the Prevention and Control of Covid-19 in Office and 

Industrial Workplaces as an effort to Support Business Continuity in a Pandemic 

Situation. Mato Kopi 3 as a micro, small and medium enterprise is also affected by 

this pandemic. 

Mato Kopi 3 is one of the mainstay coffee shops for students, by serving a 

comfortable place and a diverse menu and low prices that attract many customers. 

With the implementation of the new normal protocol, of course, it is necessary to 

educate customers regarding information on the implementation of the new normal 

protocol in Mato Kopi 3. In this current era, fast, precise and accurate access to 

information is needed. This is evidenced by the increasing number of promotional 

media and information following the rapid development of technology. 

Audio-visual-based advertising is one option to convey information quickly, 

precisely and accurately at this time. Therefore, the author raises this issue to be a 

topic of discussion in the Thesis with the title "Promotional Video Making and New 

Normal Protocol Information with Liveshoot and Motion Graphic Techniques. at 

Mato Kopi 3". 

Keywords: Advertising, LiveShoot Techniques, Promotion 
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