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INTISARI 

 

Coco Churro atau yang disebut Churros merupakan salah satu kue khas 
Spanyol yang berada di Yogyakarta. Makanan kuliner ini baru dibuka dan masih 
terbilang baru. Oleh sebab itu  untuk membantu kuliner ini dalam menarik  
pengunjung, maka diperlukan promosi yang dikemas dalam bentuk video. 

Video promosi iklan Coco Churro dibuat dengan menggunakan konsep 
multimedia, yaitu menggunakan motion graphic. Dalam pembuatan video dengan 
teknik motion graphic ini menggunakan software utama yaitu Adobe After effect, 
Adobe  Premiere dan software multimedia pendukung yang lainya. 

Setelah video ini selesai diuji, kemudian akan diupload di situs-situs sosial 
media seperti youtube, facebook dan twitter. Selain itu juga hasil yang didapat 
maksimal dan dapat meningkatkan penjualan di Coco Churro. Dengan demikian 
peneliti ini berdampak positif bagi Coco Churro yang masih kurang promosi. 

 
Kata Kunci : Iklan, Motion Graphic, Coco Churro, Video, Yogyakarta 
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ABSTRACT  

 

Coco Churro or called Churros is one of Spain's confectioneries in 
Yogyakarta. This Newly opened gourmet foods and still relatively new. Therefore 
to help these culinary in attracting visitors, then needed a cast in a promotional 
video. 

Promoted video ads Coco Churro is created by using the multimedia 
concept, which uses motion graphic. In the manufacture of video with motion 
graphic techniques it uses the main software that Adobe After effects, Adobe 
Premiere and other supporting multimedia software. 

Once the video is finished testing, and will be uploaded on social media 
sites such as youtube, facebook and twitter. In addition, the results are the 
maximum and can increase sales in Coco Churro. Thus researchers have a 
positive impact on coco churro masi less promotion. 

 
Keywords : Iklan, Motion Graphic, Coco Churro, Video, Yogyakarta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


