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INTISARI 

 
 Bongobong Yogyakarta adalah restoran yang terletak di Jl. Affandi CT 

10/5, RT.4/RW.2, Santren, Caturtunggal, Kec. Depok, Kabupaten Sleman, Daerah 

Istimewa Yogyakarta 55281. Bongobong diambil dari kata ‘obong’ dalam Bahasa 

jawa yang berarti bakar atau membakar. Kata tersebut diambil karena ingin 

menyajikan konsep makanan yang bertema bakar-bakaran (grill) dengan cita rasa 

Asian fusion (Jepang dan Korea) namun telah disesuaikan dengan selera market 

Indonesia. Bongobong merupakan restoran yang menerapkan sistem “All You Can 

Eat”, dan “Ala Carte”.Restoran ini menyediakan berbagai menu makanan, salah 

satu produk terbarunya adalah ricebowl . produk terbaru tersebut perlu 

diperkenalkan kepada calon konsumen. 

 Maka dari itu langkah yang dilakukan  Penulis adalah membuat sebuah 

media informasi berupa video promosi menggunakan metode Live Shoot dan 

Special Effect yang dapat digunakan sebagai pendukung promosi produk terbaru 

bongobong.   

 Video promosi yang akan dibuat nantinya berupa video Live Shoot serta 

menggunakan Special Effect. Video berdurasi kurang lebih 100 detik dan akan 

diposting melalui akun media social Bongobong untuk memperkenalkan produk 

terbarunya. 

 

Kata kunci : Special Effect, live shoot, video promosi
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ABSTRACT 

 

Bongobong Yogyakarta is a restaurant located at Jl. Affandi CT 10/5, 

RT.4/RW.2, Santren, Caturtunggal, Kec. Depok, Sleman Regency, Yogyakarta 

Special Region 55281. Bongobong is taken from the word 'obong' in Javanese 

which means burn or burn. The word was taken because it wants to serve the 

concept of grilled food with asian fusion flavors (Japanese and Korean) but has 

been adapted to the tastes of the Indonesian market. Bongobong is a restaurant that 

implements the "All You Can Eat" system, and "Ala Carte". This restaurant 

provides a variety of food menus, one of its latest products is ricebowl. The latest 

products need to be introduced to potential customers. 

Therefore, the step taken by the Author is to create an information media in 

the form of promotional videos using the Live Shoot and Special Effect methods that 

can be used as a support for the promotion of the latest products. 

Promotional videos that will be made later in the form of Live Shoot videos 

and using Special Effect. The video is approximately 100 seconds long and will be 

posted through Bongobong's social media account to introduce its latest product. 

 

Keywords : Special Effect, live shoot, promotional video 
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