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INTISARI 

Kopi Banua adalah sebuah Coffee Shop yang beralamat di Jl. Pandega asih 1 

Yogyakarta. Kopi Banua merupakan kafe yang menyediakan berbagai macam 

minuman kopi. Kopi Banua sampai saat ini hanya mengandalkan Instagram untuk 

menjangkau konsumen dalam mempromosikan kafenya. 

Dalam mempromosikan kafenya Kopi Banua memiliki beberapa masalah yaitu 

promosi yang digunakan hanya sebatas memposting foto diInstagram sehingga 

informasi tersebut belum mampu menampilkan secara optimal seuruh informasi 

yang ada. Salah satunya belum memvisualkan informasi yang tidak divisualkan 

cara kerja mesin espresso dan grinder kopi yang digunakan di Kopi Banua. 

Maka dari itu, penulis mengusulkan membuat video iklan dengan 

penggabungan Teknik Live shoot dan Motion Graphic yang nantinya akan 

memvisualkan informasi yang tidak bisa divisualkan media lama dari uraian diatas, 

penulis tertarik membuat sebuah penelitian dengan judul “Pembuatan iklan kopi 

banua sleman menggunakan Teknik live shoot motion graphic”. Penelitian ini 

diharapkan menjadi soluasi untuk menyampaikan informasi tentang Kopi Banua 

yang belum dapat tersampaikan pada media lama. 

Kata kunci: Video promosi, iklan, Live Shoot, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

Banua Coffee is a Coffee Shop which is located at Jl. Pandega asih 1 

Yogyakarta. Banua coffee is a cafe that provides various kinds of coffee drinks. 

Banua coffee has only relied on Instagram to reach consumers in promoting its 

cafe. 

In promoting the cafe Kopi Banua has several problems, namely the promotion 

used is limited to posting photos on Instagram so that the information has not been 

able to display all the information optimally. One of them has not visualized 

information that does not visualize how the espresso machines and coffee grinders 

used in Banua Coffee work. 

Therefore, the author proposes to make a video advertisement with a 

combination of Live Shoot Techniques and Motion Graphic which later will 

visualize information that old media cannot visualize from the description above, 

the author is interested in making a study entitled "Making Banua Sleman Coffee 

Ads using Live Shoot Motion Techniques. graphic ”. This research is expected to 

be a solution to convey information about Banua Coffee that has not been able to 

be conveyed to the old media. 

Keywords: Video Advertising, Promotion, Live Shoot, Motion Graphic. 
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