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INTISARI 

  Limasan Kopi adalah kedai kopi yang menjual berbagai menu berbahan 

dasar kopi yang inovatif. Kedai Kopi ini mengusung tema rumah adat tradisional 

dalam desain bangunannya, dimana tujuannya untuk menciptakan kembali 

suasana menikmati kopi bernuansa tradisional. Walaupun mengusung nuansa 

tradisional, namun dalam menyajikan produk-produknya Limasan Kopi tetap 

berinovasi agar bisa tetap bersaing dengan kedai-kedai kopi modern yang 

belakangan ini sangat digemari oleh penikmat kopi, terutama anak-anak muda. 

  Namun, informasi tentang produk-produk Limasan Kopi belum banyak 

diketahui oleh masyarakat luas, dikarenakan metode promosi Limasan Kopi yang 

minim dalam mempromosikan produk-produknya. Maka dari itu dibutuhkan suatu 

media promosi alternatif yang bisa mempromosikan produk-produk Limasan 

Kopi agar bisa di kenal oleh masyarakat luas. 

  Cara agar produk-produk Limasan Kopi bisa dikenal oleh masyarakat luas 

adalah dengan membuat dan merancang video iklan sebagai media promosi 

menggunakan teknik live shoot dan motion graphic. 

  Hasil dari penelitian ini adalah dengan meningkatnya jumlah engagement 

rate atau ketertarikan calon pelanggan pada media sosial instagram milik 

Limasan Kopi ketika melihat video iklan sebagai media promosi pada Limasan 

Kopi. 

 

Kata Kunci:    Kedai Kopi, Rumah Adat, Video Iklan, Live Shoot, Motion 

Graphic, engagement rate. 
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ABSTRACT 

  Limasan Kopi is a coffee shop that sells a variety of innovative 

coffee-based menus. This coffee shop carries the theme of traditional  houses in 

its building design, where the aim is to recreate the atmosphere of enjoying 

traditional coffee. Even though it carries a traditional feel, in presenting its 

products, Limasan Kopi continues to innovate in order to remain competitive with 

modern coffee shops which are currently very popular with coffee connoisseurs, 

especially young people. 

However, information about Limasan Kopi products is not widely known 

by the public, due to the lack of promotion methods for Limasan Kopi in 

promoting their products. Therefore we need an alternative promotional media 

that can promote Limasan Kopi products so that they can be recognized by the 

wider community. 

The way for Limasan Kopi's products to be known by the public is to 

create and design video advertisements as promotional media using live shoot 

and motion graphics techniques. 

The results of this study are the increasing number of engagement rates or 

potential customers' interest in Limasan Kopi's Instagram social media when 

viewing advertising videos as promotional media on Limasan Kopi. 

 

 

 

Keyword:  Coffee Shop, Traditional House, Advertising Video, Live Shoot, Motion 

Graphic, Engagement rate. 

 

 

 

 

 

 


