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INTISARI 

 
 CAFE FROG SHELTER merupakan cafe yang terletak di Kebupaten 

Sleman, Kota Yogyakarta. Dalam perkembangannya CAFE FROG SHELTER juga 

menyediakan berbagai macam minuman. 

Cara mempromosi Cafe tersebut hanya melalui media sosial seperti Instagram dan 

WhatsApp. Dengan adanya saya melakukan promosi ini bisa meningkatkan 

kepopuleran cafe tersebut di berbagai semua kalangan. 

  Live shoot adalah serentetan perekaman tentang orang-orang atau 

makhluk hidup lainnya, paling tidak ada satu atau lebih karakter yang diperankan 

oleh seseorang atau beberapa orang yang kemudian menciptakan suatu adegan yang 

dramatic, yang dipadukan dengan kejadian dramatic lainnya dan disusun pada suatu 

proses editing dan semuanya ini apabila disatukan dapat menciptakan sebuah alur 

cerita yang bisa membuat penontonya terhanyut 

  Promosi pada hakekatnya suatu komunikasi pemasaran, artinya aktivitas 

pemasaran yang berusaha menyebarkan informasi, mempengaruhi/membujuk, dan 

atau mengingatkan pasar atas perusahaan dan produknya agar bersedia menerima, 

memberi, dan loyal pada produk yang ditawarkan perusahaan yang bersangkutan  

 

         Kata Kunci: Cafe Frog Shelter, Video Promosi Live Shoot,Promosi. 
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ABSTRACT 

 
 CAFE FROG SHELTER is a cafe located in Sleman Regency, Yogyakarta City. In 

its development, CAFE FROG SHELTER also provides various kinds of drinks. 

The only way to promote this cafe is through social media such as Instagram and 

WhatsApp. With me doing this promotion it can increase the popularity of the cafe in all 

circles. 

 Live shoot is a series of recordings of people or other living creatures, at least 

one or more characters played by someone or several people who then create a dramatic 

scene, which is combined with other dramatic events and arranged in an editing process 

and all. this when put together can create a story line that can immerse the audience 

 Promotion is essentially a marketing communication, which means marketing 

activities that attempt to spread information, influence, persuade, and or remind the 

market of the company and its products to be willing to accept, give, and be loyal to the 

products offered by the company concerned. 

 

Keyword: Cafe Frog Shelter, Live Shoot Promotional Video, Promotion. 


