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INTISARI 

 

Promosi adalah salah satu langkah untuk dapat memasarkan produk baik 

jasa dan barang kepada konsumen. Konsumen akan lebih tertarik pada promosi 

yang jelas baik konsep, tampilan, hingga jenis platform yang memiliki karakteristik 

berbeda-beda. Misalnya dalam platform Instagram kita akan melihat pengguna 

dengan dominasi milenial hingga generasi Z. Sehingga kegiatan promosi melalui 

video iklan dapat membantu memberikan informasi tentang Angkringan Kebon 

Yogyakarta kepada masyarakat dengan menggunakan sosial media Instagram. 

Angkringan identik dengan gerobak atau tenda kecil yang dipasang di pinggir jalan, 

namun kini angkringan sudah bertransformasi secara adaptif melalui tempat makan 

yang juga mengutamakan kuantitas dan kualitas kenyamanan konsumen. 

 

Pembuatan video iklan ini menyatukan kombinasi antara gambar, video, 

teks, dan motion graphic dan tentu akan dipadukan dengan teknik live shoot. Teknik 

live shoot sendiri merupakan sebuah proses pengambilan gambar dalam waktu yang 

tak terbatas. Untuk melakukannya sendiri, tentu saja mempertimbangkan beberapa 

hal mulai dari pencahayaan, estetika gambar, objek yang akan ditangkap, angle 

yang menentukan sudut layar, dan masih banyak lagi. Sehingga penambahan 

motion graphic pada video iklan juga akan memberikan informasi lebih detail yang 

disampaikan. 

Pembuatan video iklan ini bertujuan untuk membantu pihak angkringan 

bagaimana cara mempromosikan dan memberikan informasi dengan menggunakan 

media yang lebih kreatif dan efektif sehingga dapat dengan mudah diterima oleh 

masyarakat luas. 

 

 

 

Kata kunci: Live shoot, Motion graphic, Video Iklan 
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ABSTRACT 

Promotion is one of the steps to be able to market products, both services 

and goods, to consumers. Consumers will be more interested in promotions that are 

clear in terms of concept, appearance, and types of platforms that have different 

characteristics. For example, on the Instagram platform we will see users 

dominated by millennials to generation Z. So promotional activities through 

advertising videos can help provide information about Angkringan Kebon 

Yogyakarta to the public by using Instagram social media. Angkringan is 

synonymous with carts or small tents set up on the side of the road, but now 

angkringan has transformed adaptively into eating places that also prioritize 

quantity and quality for consumer comfort. 

 

Making this advertising video combines a combination of images, video, text 

and motion graphics and will of course be combined with live shoot techniques. The 

live shoot technique itself is a process of taking pictures in an unlimited time. To do 

it yourself, of course, consider several things starting from the lighting, the 

aesthetics of the image, the object to be captured, the angle that determines the 

angle of the screen, and much more. So adding motion graphics to advertising 

videos will also provide more detailed information conveyed. 

 

The aim of making this advertising video is to help angkringan parties how 

to promote and provide information using more creative and effective media so that 

it can be easily accepted by the wider community. 

 

 

 

Keyword: Live shoot, Motion graphic, Advertising video 
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