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INTISARI 

 
 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat saat ini 

menyebabkan keberadaan iklan sebagai sarana mempromosikan barang dan jasa 

dalam berbagai bidang usaha menjadi penting. Iklan dapat memberikan informasi 

yang jelas dan memiliki daya tarik lebih. Dengan demikian jangkauan untuk 

mendapatkan konsumen diharapkan akan menjadi lebih  luas. Manggar Cafe 

merupakan sebuah kafe yang berlokasi di Kabupaten Purworejo. Dalam 

mempromosikan produknya, Manggar Cafe memanfaatkan media sosial 

Instagram. Namun dengan cara tersebut belum semua masyarakat mengetahui 

informasi tentang Manggar Cafe. Oleh karena itu, peneliti ingin membuat media 

promosi dengan metode live shoot dan motion grafik yang akan ditayangkan di 

media sosialnya.  

Tujuan dari penelitian ini yaitu menganalisa dan memproduksi video iklan 

Manggar Cafe dengan teknik live shoot dan motion grafik sebagai media promosi. 

Penelitian ini menggunakan metode analisis SWOT (strengths, weaknesses, 

opportunities, dan threats). Pengumpulan data primer dengan observasi melalui 

media sosial Manggar Cafe dan wawancara dengan pemilik Manggar Cafe. 

Pada akhirnya, pembuatan video iklan dengan metode live shoot dan 

motion grafik dapat membantu menarik konsumen untuk datang serta 

meningkatkan pendapatan Manggar Cafe. 

 

 

Kata Kunci:  sistem informasi, media promosi, video iklan, live shoot, dan 

motion grafik. 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of information and communication technology at 

this time causes the existence of advertising as a means of promoting goods and 

services in various business fields to be important. Ads can provide clear 

information and have more appeal. Thus the reach to get consumers is expected 

to be wider. Manggar Cafe is a cafe located in Purworejo Regency. In promoting 

its products, Manggar Cafe utilizes Instagram social media. However, in this way, 

not all people know information about Manggar Cafe. Therefore, the researcher 

wants to create a promotional media with the live shoot method and motion 

graphics that will be broadcast on social media. 

The purpose of this research is to analyze and produce video 

advertisements for Manggar Cafe with live shoot techniques and motion graphics 

as promotional media. This study uses a SWOT analysis method (strengths, 

weaknesses, opportunities, and threats). Primary data collection by observation 

through social media Manggar Cafe and interviews with the owner of the 

Manggar Cafe. 

In the end, making video advertisements using live shoot and motion 

graphics methods can help attract consumers to come and increase Manggar 

Cafe's income. 

 

 

Keyword:   information systems, promotional media, video advertisements, live 

shoots, and motion graphics.


