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INTISARI 

 

Roemah Gimbo adalah sebuah caffe atau kedai kopi yang mengangkat 

konsep sebuah rumah yang telah di design sedemikian rupa berlokasi di Jl. 

Persatuan, Condongcatur No. 84, Mladangan, Condongcatur, Depok, Sleman, 

Yogyakarta 55281.  

Saat ini Roemah Gimbo sudah melalukan promosi dengan memposting 264 

foto produk dengan 1.715 followers di akun Instagram @roemahgimbkopi. Jika 

sebuah promosi hanya dilakukan dengan memposting  foto, nantinya interaksi atau 

komunikasi yang dilakukan pihak café tidak tersampaikan secara maksimal. Selain 

itu juga pembuatan video iklan ini bertujuan untuk meningkatkan daya saing dari 

Roemag Gimbo itu sendiri terhadap competitor lainnya. 

Berdasarkan permasalahan diatas penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pembuatan Video Iklan Roemah Gimbo”. Dalam 

pembuatan video teknik liveshoot akan digunakan untuk menampilkan suasana, 

tempat, fasilitas, serta menu – menu yang tersedia disana, teknik motion graphic 

digunakan untuk membuat opening dan motion tracking. Dengan penerapan teknik 

tersebut diharapkan informasi tentang Roemah Gimbo serta fasilitas – fasilitas yang 

ditawarkan dapat tersampaikan dengan menarik. 

 

Kata kunci : Video, Iklan, Roemah Gimbo 
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ABSTRACT 

 

Roemah Gimbo is a caffe or coffee shop that raises the concept of a house that 

has been designed in such a way as located on Jl. Persatuan, Condongcatur No. 

84, Mladangan, Condongcatur, Depok, Sleman, Yogyakarta 55281. 

At present Roemah Gimbo has done a promotion by posting 264 product photos 

with 1,715 followers on the Instagram account @roemahgimbkopi. If a promotion 

is only done by posting photos, the interaction or communication by the café will 

not be conveyed optimally. In addition, the making of this advertising video aims to 

increase the competitiveness of Roemag Gimbo itself against other competitors. 

Based on the above problems, the writer is interested in conducting research 

with the title "Making Video of Roemah Gimbo Ads". In making liveshoot technique 

videos will be used to display the atmosphere, place, facilities, and menus available 

there, motion graphic techniques are used to make opening and motion tracking. 

With the application of this technique it is hoped that information about Roemah 

Gimbo and the facilities offered can be conveyed attractively. 

 

Keywords:Video,Advertising,RoemahGimbo 

 

 

 

 


