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INTISARI

Pada masa pandemi seperti ini banyak perusahaan makanan terkena
dampak dari adanya virus baru yang muncul yaitu covid-19. Banyak perusahaan
yang bangkrut dikarenakan sepinya pengunjung, jika dibandingkan dengan masa
sebelum pandemi. Objek pada penelitian ini yaitu Ayam Geprek Linkage yang
merupakan salah satu badan usaha, bergerak di bidang kuliner. Dalam proses
iklan pada Ayam Geprek Linkage masih menggunakan media lama seperti brosur
dan media cetak lainnya. Namun dimasa pandemi seperti sekarang media iklan
seperti brosur dan media cetak tidak menjadi media iklan yang efektif.

Salah satu upaya untuk mengatasi masalah yang ada, maka dibuatlah
media iklan baru. Salah satu media iklan baru yang dapat digunakan yaitu video
Iklan. Video iklan digunakan karena memiliki persentase yang lebih deskriptif
dan informasi yang dapat mengajak konsumen agar tertarik dengan barang atau
jasa yang ditawarkan, iklan dapat diterapkan pada banyak media seperti televisi,
radio, majalah hingga media sosial. Dalam pembuatan video iklan menggunakan
teknik live shoot dan motion graphic.

Dari penelitian ini dihasilakan sebuah video iklan yang menyajikan
visualisasi dan ilustrasi yang ada pada Ayam Geprek Linkage. Sehingga media
iklan ini akan efektif digunakan sebagai media pemasaran Ayam Geprek Linkage
di era digital ini.

Kata Kunci: Ayam Geprek Linkage, Live Shoot, Motion Graphic, Video Iklan



xviii

ABSTRAK

During a pandemic like this, many food companies are affected by the new
virus that has emerged, namely Covid-19. Many companies went bankrupt due to
lack of visitors, when compared to the pre-pandemic period. The object of this
research is Ayam Geprek Linkage, which is a business entity engaged in the
culinary field. In the advertising process, Ayam Geprek Linkage still uses old
media such as brochures and other print media.

However, during a pandemic like now, advertising media such as
brochures and print media are not effective advertising media. One of the efforts
to overcome the existing problems, then created a new advertising media. One of
the new advertising media that can be used is video ads. Video advertising is used
because it has a more descriptive percentage and information that can invite
consumers to be interested in the goods or services offered, advertising can be
applied to many media such as television, radio, magazines to social media. In
making video ads using live shoot techniques and motion graphics.

From this research, an advertisement video was produced that presents
visualizations and illustrations of the Ayam Geprek Linkage. So that this
advertising media will be effectively used as a marketing medium for Ayam
Geprek Linkage in this digital era.

Keywords: Chicken Geprek Linkage, Live Shoot, Motion Graphic, Video
Advertising
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