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INTISARI 
 

 Kebabpan merupakan salah satu brand kuliner di yogyakarta yang berdiri 

pada desember 2020 hingga saat ini memiliki 4 cabang. Namun sejak berdiri, 

kebabpan hanya melakukan promosi berupa poster atau gambar di online pesan 

antar ataupun di sosial media instagram. Untuk menghadapi persaingan yang 

kompetitif, perusahaan perlu menerapkan strategi pemasaran yang inovatif dan 

efektif seperti video iklan. Penggunaan metode live shoot dan motion graphic 

menjadikan video iklan menjadi menarik dan tidak membosankan. Oleh karena itu 

peneliti melakukan penelitian yang berjudul "Implementasi video iklan 

menggunakan metode live shoot dan motion graphic sebagai media promosi pada 

Kebabpan". Tujuan penelitian ini untuk memperkenalkan kebabpan ke masyarakat 

luas dan meningkatkan minat konsumen dalam penjualan produk. Dengan adanya 

video iklan kebabpan dengan menggabungkan metode live shoot dan motion 

graphic dapat memudahkan penyampaian informasi tentang Kebabpan kepada 

konsumen, dari hasil kuisoner diperolah persentase sebesar 90% dan kemudian 

dipublikasikan di instagram Kebabpan.id mendapatkan 376 penayangan. 

Kata kunci: video iklan, live shoot, motion graphic, promosi. 
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ABSTRACT 
 

 Kebabpan is a culinary brand in Yogyakarta which was founded in 

December 2020 and currently has 4 branches. However, since its establishment, 

kebabpan has only carried out promotions in the form of posters or pictures on 

online delivery orders or on Instagram social media. To face competitive 

competition, companies need to implement innovative and effective marketing 

strategies such as advertising videos. The use of live shoot and motion graphic 

methods makes advertising videos interesting and not boring. Therefore the 

researchers conducted a study entitled "Implementation of video advertisements 

using the live shoot method and motion graphics as promotional media for 

Kebabpan". The purpose of this research is to introduce kebabpan to the wider 

community and increase consumer interest in product sales. With the existence of 

a kebabpan advertising video that combines the live shoot method and motion 

graphics, it can facilitate the delivery of information about Kebabpan to consumers. 

From the results of the questionnaire, a percentage of 90% was obtained and then 

published on Instagram Kebabpan.id getting 376 views. 

 

Keyword: video iklan, live shoot, motion graphic, promosi.


