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INTISARI 
 

 

Kafe Banua Cokelat merupakan salah satu kafe yang berada di kota Palu, 

Sulawesi Tengah.  Kafe ini bukan hanya menjadi sebagai kafe tetapi juga para 

pelanggan dapat memesan berbagai jenis cokelat untuk acara-acara tertentu. Salah 

satunya adalah cokelat marissa (cokelat cabe), cokelat dengan rasa pedas. Namun, 

permasalahan yang terjadi pada kafe ini adalah karena kafe ini baru berdiri. 

Sehingga belum banyak masyarakat yang mengetahui tentang adanya kafe ini. 

Agar masyarakat lebih mengenal kafe ini dan mempunyai image yang kuat, maka 

penulis memilih judul Pembuatan Animasi Untuk Media Bantu  Pemasaran Pada 

Kafe Banua Cokelat 

 

Tujuan dari pembuatan animasi ini adalah untuk menjadi media bantu 

untuk pemasaran untuk Kafe Banua Coklat. Bentuk animasi sendiri terpilih karena 

penulis merasa media bantu untuk pemasaran seperti animasi sekarang lebih 

mudah diterima di masyarakat karena tampilan dan jalan cerita yang unik. Adapun 

metode pengumpulan data adalah wawancara, observasi, dan pustaka. Perangkat 

lunak yang digunakan antara lain Adobe After Effect untuk pembuatan animasi, 

Adobe Photoshop untuk pembuatan desain, dan Fruity Loop untuk pembuatan 

suara. 

 

Dengan adanya animasi yang dapat  menjadi media pemasaran yang lebih 

menarik, efektif serta dapat meningkatkan daya saing dengan kafe-kafe yang lain. 

 

Kata kunci : Kafe, Cokelat, Animasi, After Effect 
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ABSTRACT  

 

Banua Cokelat Cafe is one of the cafes in the city of Palu, Central 

Sulawesi. The cafe is not just to be a cafe but customers can order different types 

of chocolate for special occasions. One is marissa chocolate (chilli chocolate), 

chocolate with a spicy flavor. However, the problems that occurred in this cafe is 

that this new cafe stands. So not many people are aware of the existence of this 

cafe. In order for more people to know this cafe and have a strong image, the 

authors chose the title for Animation Creation Media Marketing Help In Banua 

Cokelat Café. 

 

The objective of this animation is to become a media for marketing to help 

Banua Cokelat Cafe. Forms of animation itself was chosen because the author felt 

media for marketing aids such as animation is now more acceptable in society 

because of the look and a unique storyline. The data collection methods are 

interviews, observations, and literature. The software used include Adobe After 

Effects for animation creation, Adobe Photoshop for the design, and Fruity Loop 

for sound. 

 

With the animation, is expected to become a more attractive marketing 

media, effective and can improve the competitiveness of the other cafes. 

 

Keyword : Cafe, Chocolate, Animation, After Effect 

 


	COVER

	HALAMAN JUDUL

	HALAMAN PERSETUJUAN

	HALAMAN PENGESAHAN

	HALAMAN PERNYATAAN

	HALAMAN MOTTO

	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR

	DAFTAR ISI

	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

