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INTISARI 

 

Dalam bidang usaha tentunya penting untuk membuat informasi dan promosi yang 

efektif kepada konsumen sehingga mampu menarik konsumen untuk datang. Kedai Jogbel 

adalah usaha warung kopi yang dibuka pada Januari 2021 dengan menonjolkan bangunan 

semi joglonya dan alam sekitar kedai yang sangat asri. Terdapat beberapa menu andalannya 

yang cukup menarik. Namun kurangnya promosi menyebabkan Kedai Jogbel belum dikenal 

secara luas dan tidak ada peningkatan konsumen setiap bulannya. Kedai Jogbel membutuhkan 

media promosi dalam mendukung pengembangan produk dan tempat kepada masyarakat luas.  

Penelitian ini menerapkan teknik live shoot dan motion graphic untuk menarik dan 

memudahkan dalam penyampaiannya. Penyampaian informasi dan promosi berbentuk video 

berdurasi pendek yang nantinya mampu menghasilkan sebuah media promosi untuk Kedai 

Jogbel. 

Dengan adanya Implementasi Teknik Live Shoot Dan Motion Graphic Pada Video 

Iklan Kedai Jogbel Sebagai Media Promosi diharapkan dapat membantu memberikan 

informasi dan promosi sehingga dikenal dimasyarakat luas serta meningkatkan kunjungan 

konsumen di sekitaran Kabupaten Magelang. Dari hasil uji aspek tampilan, didapatkan bahwa 

video ini telah layak untuk dijadikan media promosi untuk Kedai Jogbel dengan hasil 

perhitungan skala likert 84,2%. 

Kata Kunci : Live Shoot, Motion Graphic, Media Promosi, Kedai Jogbel 
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ABSTRACT 

In the field of business, of course, it is important to make effective information and 

promotions to consumers so that they are able to attract consumers to come. Kedai Jogbel is a 

coffee shop business that opened in January 2021 by highlighting the semi-joglo building and 

the very beautiful nature around the shop. There are several mainstay menus that are quite 

interesting. However, the lack of promotion causes Kedai Jogbel not to be widely known and 

there is no increase in consumers every month. Kedai Jogbel needs promotional media to 

support product and place development for the wider community. 

This study applies live shoot and motion graphics techniques to attract and facilitate 

the delivery. Submission of information and promotions in the form of short videos which will 

later be able to produce a promotional media for Kedai Jogbel. 

With the Implementation of Live Shoot and Motion Graphic Techniques in Video 

Advertising of Kedai Jogbel as Promotional Media, it is hoped that it can help provide 

information and promotions so that they are known to the wider community and increase 

consumer visits around Magelang Regency. From the results of the display aspect test, it was 

found that this video was worthy of being used as a promotional media for Kedai Jogbel with a 

Likert scale calculation of 84.2%. 

Keywords: Live Shoot, Motion Graphic, Promotional Media, Jogbel Shop 

 

 

 


