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INTISARI

Angkringan Sugeng adalah salah satu tempat makan yang belum lama ini
di buka, yang didirikan oleh sekumpulan orang yang bernama Sugeng atau bisa
disebut dengan Paguyuban Sugeng khususnya di daerah Yogyakarta.

Angkingan Sugeng ini hanya dipromosikan melalui media sosial seperti
instagram dan whatsapp. Media tersebut masih dirasa minim dan cakupannya
masih terbatas karena hanya menggunakan jenis teks dan gambar saja. Maka
dengan adanya media promosi berupa live shoot dan motion graphic membantu
menyebarkan informasi tentang Angkingan Sugeng dan diharapkan karena
kelebihan video dibanding materi posting lainnya adalah dapat menampilkan teks,
gambar, suara, video dan animasi secara bersamaan. Sehingga video iklan lebih
banyak mengandung informasi yang dibutuhkan dan lebih informatif daripada
brosur dan gambar di media sosial.

Tujuan dari pembuatan iklan ini adalah sebagai alat bantu dalam
penyampaian informasi tentang Angkringan Sugeng kepada masyarakat sekaligus
sebagai media promosi agar menarik minat para konsumen untuk datang ke
Angkringan Sugeng.

Kata Kunci: media promosi, live shoot, motion graphic
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ABSTRACT

Angkringan Sugeng is one of the recently opened eating places, which was
founded by a group of people called Sugeng or can be called with Paguyuban
Sugeng especially in Yogyakarta area.

Angkringan Sugeng is only promoted through social media such as
instagram and whatsapp. The media is still considered minimal and the scope is
still limited because it only uses text and image types only. So with the
promotional media in the form of live shoot and motion graphics help spread
information about Sugeng Angkak and is expected because the excess video than
other post material is able to display text, images, sound, video and animation
simultaneously. So the video ads contain more information needed and more
informative than the brochures and images in social media.

The purpose of making this ad is as a tool in the delivery of information
about Angkringan Sugeng to the community as well as a media campaign to
attract consumers to come to Angkringan Sugeng.

Keyword: promotion media, live shoot, motion graphic
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