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INTISARI 

 

 Di era modern ini, masyarakat mulai merasakan kebutuhan akan sistem 

informasi yang berbasis teknologi, salah satunya adalah periklanan. Persaingan 

bisnis yang pesat saat ini menuntut para pelaku bisnis untuk mengikuti 

perkembangan pasar. Salah satu dari banyak pelaku bisnis yang saat ini 

menggunakan media internet, khususnya media sosial, dimanfaatkan oleh para 

milenial untuk saling bertukar atau mencari informasi dan promosi saat ini. 

 Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode kuantitatif, yaitu metode 

dengan menggunakan banyak data konkret, rasional, dan sistematis. Disini penulis 

menggunakan metode wawancara untuk mengumpulkan data dan studi literatur 

untuk menekankan pemahaman penulis agar dapat menyelesaikan penelitian. 

Dalam penelitian ini, penulis membuat sebuah video promosi toko Maha Gadget 

dengan teknik live shot dan motion graphic sebagai media promosi untuk 

meningkatkan penjualan toko Maha Gadget tersebut. 

 Hasil dari penelitian ini menghasilkan sebuah video promosi toko Maha 

Gadget dengan durasi 2 menit 40 detik. Dengan pembuatan video ini menjadikan 

penjualan toko Maha Gadget meningkan dari bulan sebelum tayangnya video 

promosi ini. Kontribusi penulis dalam penelitian ini sebagai otak dari penelitian ini. 

Hasil penelitian ini dimanfaatkan oleh toko Maha Gadget sebagai promosi toko. 

 

 

Kata kunci: bisnis, promosi, toko, Maha Gadget, penulis. 
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ABSTRACT 

 

 In this modern era, people are starting to feel the need for technology-based 

information systems, one of which is advertising. Today's rapid business 

competition requires business people to keep abreast of market developments. One 

of the many business people currently using internet media, especially social media, 

is used by millennials to exchange or seek current information and promotions. 

 In this study, the authors used a quantitative method, namely a method using 

a lot of concrete, rational and systematic data. Here the author uses the interview 

method to collect data and literature studies to emphasize the author's 

understanding in order to complete the research. In this study, the authors made a 

promotional video for the Maha Gadget store using live shot and motion graphic 

techniques as promotional media to increase sales of the Maha Gadget store. 

 The results of this study produced a promotional video for the Maha Gadget 

store with a duration of 2 minutes and 40 seconds. By making this video, Maha 

Gadget store sales have increased from the month before the broadcast of this 

promotional video. The author's contribution in this research is the brain of this 

research. The results of this study are utilized by the Maha Gadget store as a store 

promotion. 

 

Keyword: business, promotional, store, Maha Gadget, the author.


