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INTISARI 

 

Tegnologi informasi saat ini semakin berkembang. Kebutuhan akan informasi 

yang tepat, cepat dan akurat sangat dibutuhkan. Video dapat menjadi salah satu 

sumber informasi, dengan video sebuah informasi akan mudah dipahami karena 

video dapat menghasilkan gambar sekaligus suara dalam waktu bersamaan. Iklan 

berbasis video dapat menyampaikan informasi dengan cepat saat ini dan diminati 

oleh masyarakat. Iklan digunakan untuk memperkenalkan produk yang dijual. 

Resto Bukit Cubung merupakan salah satu unit usaha baru yang dimiliki oleh 

Badan Usaha Milik Desa Binangun Jati Unggul Desa Jatirejo Kecamatan Lendah 

Kabupaten Kulon Progo, Daerah Istimewa Yogyakarta, Resto Bukit Cubung resmi 

dibuka pada tanggal 1 Desember 2020. Resto Bukit Cubung menawarkan aneka 

menu makanan dan minuman selain itu juga menyediakan tempat untuk 

menyelenggarakan event di indoor maupun outdoor. Tidak bisa dipungkiri, usaha 

kuliner seperti Resto Bukit Cubung semakin hari semakin banyak bermunculan 

mulai dari kota besar hingga ke daerah kecil. Promosi sangat dibutuhkan agar tetap 

dapat bersaing. 

Maka dari itu penulis mencoba membuat video iklan pada Resto Bukit Cubung 

dengan teknik live shoot dan motion graphic agar informasi yang diberikan lebih 

menarik, jelas dan mudah diterima dan diharapkan dapat digunakan sebagai media 

promosi. Metode yang digunakan dalam proses pembuatan video iklan melewati 

beberapa tahapan, yaitu meliputi tahapan pra produksi, produksi dan pasca 

produksi. Aplikasi yang digunakan adalah adobe illustrator, adobe photoshop, 

adobe after effect, dan adobe premiere pro. 

 

Kata Kunci  : Video Iklan, Promosi, Resto Bukit Cubung, Live Shoot, Motion 

Graphic 
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ABSTRACT 

 

Information technology is currently growing. The need for precise, fast and 

accurate information is urgently needed. Video can be a source of information, with 

video information will be easy to understand because video can produce images as 

well as sound at the same time. Video based advertising can convey information 

quickly at this time and is in demand by the public. Advertisements are used to 

introduce the products being sold.  

Resto Bukit Cubung is a new business unit owned by a business entity owned 

by Binangun Jati Unggul Village, Jatirejo Village, Lendah District, Kulon Progo 

Regency, Special Region of Yogyakarta, Resto Bukit Cubung officially opened on 

December 1 2020. Resto Bukit Cubung offers a variety of food and beverage menus 

while also providing a place to hold indoor and outdoor events. It is undeniable, 

culinary businesses such as the Bukit Cubung Resto are popping up more and more, 

starting from big cities to small areas. Promotion is needed in order to remain 

competitive. 

Therefore the author tries to make an advertising video for Resto Bukit Cubung 

using live shoot and motion graphic techniques so that the information provided is 

more interesting, clear and easy to accept and it is hoped that it can be used as a 

promotional medium. The method used in the process of making video 

advertisements goes through several stages, which include pre-production, 

production and post-production stages. The applications used are Adobe 

Illustrator, Adobe Photoshop, Adobe After Effects, and Adobe Premiere Pro. 

 

Keywords : Advertising video, promotion, Bukit Cubung Restaurant, live shoot, 

motion graphic 

 

 


