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INTISARI  

Pada saat ini perkembangan teknologi menjadi semakin pesat, 
menyebabkan peran multimedia menjadi sangat penting dalam banyak aspek 
kehidupan. Salah satunya, multimedia adalah peran penting untuk 
mempromosikan perusahaan untuk memberikan informasi kepada konsumen. 
Motion Graphic Technique dan Live Shoot dipilih dari sekian banyak teknik 
dalam multimedia untuk mempromosikan kata kopi. Kata kopi adalah salah satu 
dari banyak kedai kopi di Yogyakarta. Kata kopi Yogyakarta yang berada di Jl. 
Ring Road Utara No.3f, Mancasan, Condongcatur, Kec. Depok, Kabupaten 
Sleman, Berdiri sejak juli 2019, menjadikan kedai tersebut masih terbilang baru. 
Sehingga perlu dibuat sebuah perancangan promosi yang tepat untuk membantu 
produsen mengenalkan produk tersebut kepada masyarakat yogyakarta. 

 Oleh karena itu dibuatnya sebuah media promosi dengan memanfaatkan 
video animasi Motion Graphic dan live shoot dalam mempromosikan produk 
Kedai kata kopi. Dengan menggunakan teknik ini sebagai sarana memaksimalkan 
publikasi pada kata kopi maka penyampaian informasi akan lebih mudah untuk 
diterima oleh masyarakat serta diharapkan mampu memberi kesan dan daya tarik 
yang lebih kuat kepada masyarakat untuk berkunjung ke Kedai kata kopi. 

Dengan adanya video live shoot & motion graphic yang telah dibuat lalu 
di upload di akun sosial media, sebagai media promosi untuk memudahkan dalam 
penyampaian informasi yaitu daftar-daftar menu, lokasi Kata Kopi, dan suasana 
kedai Kata kopi. Serta mengenalkan kedai kata kopi yogyakarta kepada 
masyarakat Yogyakarta.  
Kata kunci: promosi, video, motion graphic, live shoot, katakopi, informasi 
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ABSTRACT 

Nowadays the development of technology is increasing rapidly, causing the role 
of multimedia to become very important in many aspects of life. for example, 
multimedia plays an important role in promoting companies in providing 
information to consumers. Motion Graphic Technique and Live Shoot are selected 
from a variety of techniques in multimedia to promote Kata Kopi. Kata Kopi is 
one kind of coffee shops in Yogyakarta. Kata Kopi Yogyakarta is located on 3F, 
Ringroad Utara Street, Mancasan, Condongcatur, Depok District, Sleman 
Regency. Established since July 2019, this coffee shop is still relatively new. So it 
is necessary to make an appropriate promotional design to help producers 
introduce these products to residents of Yogyakarta. 

 Therefore, a promotional media was made by utilizing the Motion Graphic and 
live shoot animation video to promote the Kata Kopi products. By using this 
technique as a means to maximizing the publication in the Kata Kopi, then the 
information will be easier to accept and is expected to be able to give a stronger 
impression and appeal to people to visit the Kata Kopi 

With the live shoot videos and motion graphics that have been made and then 
uploaded to social media accounts, as a promotional medium to facilitate the 
information of namely menu lists, Kata Kopi locations, and Kata Kopi 
atmosphere. As well as introducing the Kata Kopi Yogyakarta to the residents of 
Yogyakarta. 

Keywords: promotion, video, motion graphic, live   shoot, katakopi, information 
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