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MOTTO 

 

Maka sesungguhnya bersama kesulitas itu ada kemudahan. Sesungguhnya 
bersama kesulitan itu ada kemudahan. (QS Al Insyirah 5-6) 

 
Man Jadda Wa Jadda “Barang siapa yang bersungguh-sungguh, maka ia 
akan menemukan (dapat)” (Pepatah Arab) 
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INTISARI 

Media promosi merupakan cara yang banyak dilakukan orang yang 
melakukan kegiatan bisnis mulai dari menyampaikan, menyebarkan, serta 
menawarkan produk atau jasa yang dijualnya agar calon konsumen tertarik untuk 
membeli. Sedangkan promosi merupakan suatu bentuk komunikasi pemasaran 
berupa usaha menyebarkan informasi yang ditawarkan sehingga mempengaruhi 
konsumen untuk membeli produk atau jasa yang ditawarkan sehingga 
meningkatkan pemasaran yang telah dipasarkan tersebut. Seiring perkembangan 
inovasi teknologi, video interaktif dapat menambah pengalaman visual menarik 
serta menambah nilai kepuasan terhadap pengguna atau calon konsumen yang 
ingin membeli. Permasalahan lain yang sering terjadi adalah belum adanya 
penyelarasan teknologi inovasi multimedia untuk pendukung pengembangan 
informasi media promosi secara efisien dan menarik.  
          Video interaktif adalah metode penceritaan berbasis audio visual yang akan 
mengajak penonton sebagai pengguna, pemilik, dan partisipan aktif terhadap 
media yang dikemas secara sinematik. Materi yang dibuat dalam video interaktif 
nantinya akan memudahkan calon konsumen lebih paham tentang pengenalan 
produk yang disampaikan. Proses pembuatan video interaktif ini meliputi 
pemilihan konsep dan tema video, mencari bahan materi untuk video, 
menggunakan aplikasi yang tepat untuk mengedit video, serta evaluasi setelah 
video selesai di edit. Penggunaan video interaktif ini, bersifat fleksibel karena 
calon konsumen dapat memutar kembali video ketika calon konsumen belum 
paham tentang pesan yang disampaikan dalam video tersebut.  
          Penelitian ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan untuk membuat 
sebuah media promosi Dongeng Kopi Jogja berupa video interaktif, dan 
mengenalkan kepada calon customer atau masyarakat tentang kedai Dongeng 
Kopi Jogja.  
 

Kata kunci : Media Promosi, Pemasaran, Video Interaktif 
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ABSTRACT 

Media promotion is a way that many people do business activities from 
conveying, distributing, and offering the products or services it sells so that 
potential consumers are interested in buying. While promotion is a form of 
marketing communication in the form of an effort to disseminate the information 
offered so as to influence consumers to buy the products or services offered, 
thereby increasing the marketing that has been marketed. Along with the 
development of technological innovation, interactive video can add to the visually 
appealing experience and increase the satisfaction value of users or potential 
consumers who want to buy. Another problem that often occurs is the absence of 
alignment of multimedia innovation technology to support the development of 
promotional media information efficiently and attractively. 
          Interactive video is an audio-visual-based storytelling method that invites 
the audience as users, owners, and active participants to cinematically packaged 
media. The material made in the interactive video will make it easier for potential 
customers to understand more about the introduction of the product being 
delivered. The process of making this interactive video includes selecting the 
concept and theme of the video, finding material for the video, using the right 
application to edit the video, and evaluating after the video is finished editing. 
The use of interactive video is flexible because potential consumers can play back 
the video when potential customers do not understand the message conveyed in 
the video. 
          This study aims to provide knowledge to create a promotional media for 
Dongeng Kopi Jogja in the form of interactive videos, and to introduce potential 
customers or the public about Dongeng Kopi Jogja. 
 

Keywords: Promotion Media, Marketing, Interactive Video 
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