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INTISARI 

Pembuatan iklan produk bertujuan untuk  mempulikasikan produk Kopi 

Susu Tujutiga Kopi pada masyarakat dengan menggunakan sosial media bernama 

TikTok. Tujutiga Kopi adalah salah satu pelopor street coffee yang ada di 

Yogyakarta, Tujutiga Kopi sendiri berjualan menggunakan sepeda motor Vespa 

Sprint tahun 1973. Iklan sendiri merupakan salah satu bentuk penyampaian 

informasi mengenai produk atau jasa dari pelaku usaha kepada konsumen maupun 

masyarakat.  

Pembuatan iklan produk ini memiliki karakteristik khusus yang 

menyatukan kombinasi gambar, video, teks, dan motion graphic dan tentu akan 

dipadukan dengan teknik live shoot. Teknik live shoot sendiri adalah teknik 

dimana cara menggunakan kamera dengan merekam apa yang terjadi kemudian 

dan akan ditambah dengan gerakan yang akan membuat tampilan video lebih 

menarik. Sehingga penambahan motion graphic juga akan memberikan komponen 

bahan-bahan yang digunakan dalam pembuatan Kopi Susu Tujutiga Kopi. 

Pembuatan video iklan ini diharapkan mampu membuat masyarakat 

tertarik, oleh karena itu beriklan di media sosial TikTok saat ini dinilai lebih 

efisien dibandingkan dengan media sosial yang masih digunakan sampai 

sekarang.  

  

Kata kunci: Live shoot, Motion graphic, Iklan produk, Tujutiga Kopi 
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ABSTRACT 

Making product advertisements aims to publicize the product Kopi Susu 

Tujutiga Kopi to the public by using a social media called TikTok. Tujutiga Kopi 

is one of the pioneers of street coffee in Yogyakarta, Tujutiga Kopi itself sells 

using Vespa Sprint motorbikes in 1973. Advertising itself is a form of creating 

information about products or services from business actors to consumers and the 

public.  

The making of this advertising product has special characteristics that create 

a combination of images, video, text and motion graphics and of course it will be 

combined with live shoot techniques. The live shoot technique itself is a technique 

in which you use a camera to record what happened next and add movement to 

make the video look more interesting. So that the addition of motion graphics will 

also provide components of the ingredients used in making Tujutiga Coffee Milk 

Coffee.  

It is hoped that the making of this advertising video will make people 

interested, therefore advertising on social media TikTok is currently considered 

more efficient than social media which is still used today. 

 

Keyword: Live shoot, Motion graphic, Product advertising, Tujutiga Kopi 

 

 


