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INTISARI 

Warung Makan Dede Khas Banjar merupakan sebuah rumah makan yang 

menyajikan berbagai menu khas dari Banjarmasin, Kalimantan Selatan. Salah satu 

menu andalan dari rumah makan ini adalah makanan khas soto banjar, namun 

sampai saat ini rumah makan tersebut menurut sang pemilik masih minim dalam 

hal mempromosikannya, media sebelumnya yang digunakan oleh rumah makan ini 

adalah media sosial Instagram berupa posting foto. Masalah atau kelemahan yang 

didapatkan yaitu belum tervisualisasikannya rumah makan serta makanan dari 

Warung Makan Dede Khas Banjar ini, yang dimana seiring berjalannya waktu 

rumah makan ini belum memiliki video promosi dalam memasarkannya, sehingga 

masyarakat saat ini kurang mengenal tentang rumah makan tersebut. 

Berdasarkan hal ini, video promosi juga telah memiliki berbagai macam 

teknik dalam membuatnya, sehingga penulis ingin memilih menggunakan 

penggabungan teknik dari live shoot dan motion graphic, ketika video promosi 

tentang rumah makan dan menu andalan berupa soto banjar dari teknik live shoot 

ditampilkan, maka penulis akan menambahkan teknik motion graphic didalamnya 

untuk membantu melengkapi serta menyempurnakan isi pesan yang tidak dapat 

disampaikan keseluruhan oleh teknik live shoot. 

 

Kata Kunci: Video promosi, live shoot, motion graphic. 

  



xvi 

 

ABSTRACT 

Warung Makan Dede Khas Banjar is a restaurant that serves a variety of 

special menus from Banjarmasin, South Kalimantan. One of the mainstay menus of 

this restaurant is the typical food of soto banjar, but until now the restaurant 

according to the owner is still minimal in terms of promoting it, the media 

previously used by this restaurant was Instagram social media in the form of 

posting photos. The problem or weakness obtained is that the restaurant and food 

from Warung Makan Dede Khas Banjar have not yet been visualized, which over 

time this restaurant does not have a promotional video in marketing it, so that 

people are currently less familiar with the restaurant. 

Based on this, the promotional video also has various techniques in making 

it, so the author wants to choose to use a combination of techniques from live shoot 

and motion graphic, when a promotional video about a restaurant and a mainstay 

menu in the form of soto banjar from a live shoot technique is shown, the author 

will adding motion graphic techniques in it to help complete and perfect the content 

of the message that cannot be conveyed entirely by the live shoot technique. 

Keywords: Promotional video, live shoot, motion graphic. 
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