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LOFI KOFFIE merupakan sebuah kafe baru yang terdapat di Cilacap, Jawa 

Tengah. Keberadaannya masih belum banyak diketahui masayarakat 

khususnya mahasiswa dan pelajar di kota cilacap. Hal tersebut disebabkan 

oleh tidak adanya media informasi dan kurangnya media promosi LOFI 

KOFFIE. Untuk menginformasikan dan mengenalkan keberadaan LOFI 

KOFFIE pada masyarakat khususnya mahasiswa sebagai tempat untuk 

menikmati kopi, mengerjakan tugas, dan bersantai, sekaligus untuk 

meningkatkan promosi pada kafe tersebut maka diperlukan media promosi 

dengan media utama video promosi. Video promosi ini menggunakan 

konsep animation motion graphic. Penggunaan motion graphic berguna 

sebagai media promosi modern dan memiliki daya tarik dikalangan 

mahasiswa dan remaja. 

Kata Kunci : Promosi, Motion, Mahasiswa, LOFI KOFFIE 
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LOFI KOFFIE is a new cafe located in Cilacap, Central Java. Its 

existence is still not widely known to the public, especially students and 

students in the city of Cilacap. This is caused by the absence of 

information media and the lack of promotional media for LOFI KOFFIE. 

To inform and introduce the existence of LOFI KOFFIE to the community, 

especially students as a place to enjoy coffee, do assignments, and relax, as 

well as to increase promotions at the cafe, a promotional media is needed 

with the main media being promotional videos. This promotional video 

uses the concept of animation motion graphics. The use of motion graphics 

is useful as a modern promotional media and has an appeal among 

students and teenagers. 

Keywords: Promotion, Motion, Students, LOFI KOFFIE 
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