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MOTTO 

“Dan bersabarlah kamu, sesungguhnya janji Allah adalah benar.” – 

 (Q.S Ar-Rum: 60) 

“Tetapi orang yang bersabar dan memaafkan, sesungguhnya (perbuatan) 

yang demikian itu termasuk hal-hal yang diutamakan.” –  

(QS Asy-Syuura: 43) 

 “Kamu tidak perlu menjadi luar biasa untuk memulai, tapi kamu harus memulai 

untuk menjadi luar biasa.” –  

(Zig Ziglar) 

 

“Bersabar menghadapai ujian merupakan kunci meraih kesuksesan” 
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Intisari 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk memperkenalkan product yang ada di kedai frosty 

tasty kepada pelanggan. kedai frosty tasty ini memiliki product seperti kudapan, es 

kream, es teh, thai tea, dan lain - lain. Karna memiliki cukup banyak produk yang 

menarik, Kedai ini membutuhkan video promosi agar dapat lebih di kenal oleh 

masyarakat lombok dan sekitarnya, dan di harapkan dapat meningkatkan jumlah 

penjualan product yang ada pada kedai frosty tasty dengan memanfaatkan media 

video promosi. 

Perancangan video promosi kedai frosty tasty akan menggunakan Metode Luther 

Sutopo, Yaitu , concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. Video promosi ini mengimplementasikan teknik motion graphic dan 

Liveshoot agar membuat tampilan video menjadi lebih menarik. Dan akan di edit 

dan di export atau rendering, dengan Aplikasi after effect cc 2018 dan Adobe 

premiere pro cc 2018. Video promosi akan di buat kreatif dan menarik agar bisa 

meningkatkan citra positif kedai frosty tasty, serta pelanggan akan tertarik 

mengunjungi kedai untuk sekedar hangout atau membeli product di kedai frosty 

tasty. 

Hasil penelitian ini akan menghasilkan sebuah product yang berupa video promosi, 

yang akan mempresentasikan product dan metode pembuatan beberapa product, 

agar bisa lebih meningkatkan hasil penjualan dan di kenal oleh masyarakat luas. di 

harapkan hasil penelitian ini dapat menjadi acuan dalam pembuatan video promosi 

bagi designer pemula, mahasiswa, siswa, dan kepada teman - teman yang ingin 

membuat video promosi  

Kata kunci : motion graphic, liveshoot, kedai frosty tasty, frosty tasty, video, 

Lombok 
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ABSTRACT 

This study aims to introduce the products in the Frosty tasty shop to customers. 

This frosty tasty shop has products such as snacks, ice cream, iced tea, Thai tea, 

and others. Because it has quite a lot of interesting products, this shop needs a 

promotional video so that it can be better known by the people of Lombok and its 

surroundings, and it is hoped that it can increase the number of product sales 

available at the Frosty Tasty shop by using promotional video media. 

The design of a promotional video for a frosty tasty shop will use the Luther 

Sutopo Method, namely, concept, design, material collecting, assembly, testing, 

and distribution. This promotional video implements motion graphics and 

Liveshoot techniques to make the video look more attractive. And it will be edited 

and exported or rendered, with after effects cc 2018 and Adobe premiere pro cc 

2018. Promotional videos will be made creative and attractive so that they can 

increase the positive image of the Frosty tasty shop, and customers will be 

interested in visiting the shop for just a hangout or buy  Frosty tasty product at the 

shop. 

The results of this study will produce a product in the form of a promotional 

video, which will present the product and method of making several products, in 

order to further increase sales results and be recognized by the wider community. 

It is hoped that the results of this research can be a reference in making 

promotional videos for novice designers, college students, students, and friends 

who want to make promotional videos. 

Keywords: motion graphics, liveshoot, frosty tasty shop, frosty tasty, video, 

lombok
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