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INTISARI 

 

Pada masa saat ini perkembangan teknologi semakin berkembang sehingga 

memudahkan masyarakat mendapatkan informasi. Dalam dunia promosi maupun 

bisnis, iklan sangat dibutuhkan sebagai alat untuk mengembangkan perusahaan 

mempromosikan suatu usaha yang menghasilkan barang atau jasa. Layanan 

informasi dan promosi di setiap perusahaan menjadi peranan yang penting untuk 

menarik minat konsumen terhadap usaha tersebut. Menjadikan iklan sebagai media 

promosi, merupakan sebuah usaha untuk meningkatkan perhatian masyarakat dan 

tujuan utamanya tentu saja berkaitan dengan pendapatan dari usaha yang 

diiklankan. KopiON merupakan coffee shop yang hadir dengan konsep classic dan 

tempat nongkrong yang nyaman, dengan bangunan pendopo yang menjadi daya 

tarik utamanya. Media promosi yang ada saat ini digunakan KopiON dirasa belum 

cukup, karena beberapa keunggulan dari cafe ini yang belum ditampilkan secara 

maksimal. Dari permasalahan diatas, penulis mengusulkan membuat dan 

merancang sebuah video iklan yang dapat dijadikan sebagai penunjang promosi 

saat ini dengan melibatkan unsur audio visual. Unsur - unsur tersebut mampu 

memvisualisasi dan mengilustrasikan keunggulan - keunggulan di KopiON. Dari 

uraian diatas, penulis mencoba merancang dan membuat video iklan menggunakan 

teknik live shoot dan motion graphic sebagai media promosi di KopiON. 

Perancangan ini diharapkan menjadi solusi promosi dan informasi tentang 

keunggulan coffee shop tersebut. 

 

Kata Kunci: Periklanan, Live Shoot, Motion Graphic, Coffee Shop. 
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ABSTRACT 

 

At this time the development of technology is growing making it easier for 

people to get information. In the world of promotion and business, advertising is 

needed as a tool to develop companies that promote a business that produces goods 

or services. Information and promotion services in each company play an important 

role in attracting consumer interest in the business. Making advertising as a 

promotional medium is an effort to increase public attention and the main goal is 

of course related to income from the advertised business. KopiON is a coffee shop 

that comes with a classic concept and a comfortable place to hang out, with the 

pavilion building being its main attraction. The promotional media currently used 

by KopiON are felt to be insufficient, because some of the advantages of this cafe 

have not been fully displayed. From the problems above, the author proposes to 

create and design a video advertisement that can be used as a current support by 

involving audio-visual elements. These elements are able to visualize and illustrate 

the advantages in KopiON. From the description above, the author tries to design 

and create video advertisements using live shoot and motion graphics techniques 

as promotional media at KopiON. This design is expected to be a promotional 

solution and information about the advantages of the coffee shop. 

 

Keywords: Advertising, Live Shoot, Motion Graphic, Coffee Shop


