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MOTTO 

Kegagalan bukanlah sebuah akhir namun belajar dari kegagalan akan membuatmu 

menjadi semakin kuat dan bertambah kuat 
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INTISARI 

 

Gibgib Calzone adalah salah satu kedai di Yogyakarta yang bergerak pada 

bidang kuliner. Berfokus pada menu Calzone (folded pizza/pizza lipat). Namun 

kurangnya media promosi yang digunakan menyebabkan Gibgib Calzone belum 

dikenal begitu banyak orang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan 

dan mengadvokasi video yang didalamnya mengandung informasi yang mudah 

dipahami oleh audiens dan digunakan sebagai salah satu media promosi dari 

produk Gibgib Calzone. 

Gibgib Calzone menyediakan 2 macam cara penyajian, yaitu dengan cara 

di panggang dan digoreng. Dan memiliki 2 macam ukuran yaitu mini dan regular. 

Satria Wardhana selaku pendiri Gibgib Calzone membuat desain tempat yang 

milenial dengan  menyediakan fasilitas permainan Billiard yang bertujuan agar 

pengunjung bisa bersenang-senang dan nyaman ketika berada di area Gibgib 

Calzone. 

Pembuatan iklan dengan menggunakan video akan lebih menarik 

konsumen, karena dengan video informasi yang disampaikan dapat menjelaskan 

secara detail karena dengan dibantunya oleh visual. Selain untuk iklan, video 

tersebut juga bisa dengan mudah untuk dibagikan ke banyak jejaring sosial yang 

sekarang rata-rata orang lebih sering menggunakan internet disbanding terjun 

langsung dalam mencari sebuah informasi. 

Kata Kunci – gibgib calzone, pizza, pizza lipat, video promosi, motion 

graphic, iklan. 
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ABSTRACT 

Gibgib Calzone is one of the shops in Yogyakarta that is engaged in the 

culinary field. Focus on the Calzone menu (folded pizza / pizza fold). But the lack 

of promotional media used caused Gibgib Calzone to be unknown to so many 

people. The purpose of this study is to create and advocate for videos that contain 

information that is easily understood by the audience and used as one of the 

promotional media for the Gibgib Calzone product. 

Gibgib Calzone provides 2 types of presentation, namely by roasting and 

frying. And has 2 kinds of sizes, namely mini and regular. Satria Wardhana as the 

founder of Gibgib Calzone created a millennial place design by providing Billiard 

game facilities that aim for visitors to have fun and comfort while in the Gibgib 

Calzone area. 

Making advertisements using videos will be more attractive to consumers, 

because the video information that is conveyed can explain in detail because of 

the visual assistance. In addition to advertising, the video can also be easily 

shared with many social networks that now on average people use the internet 

more than directly involved in finding information. 

Keywords - gibgib calzone, pizza, folding pizza, promotional videos, motion 

graphics, advertisements. 

  


