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INTISARI 

 

Avinity Coffee Roasters, sebuah kafe yang telah berdiri sejak 2018 di 

Mutihan, Madurejo, Kec. Prambanan, Kabupaten Sleman, Derah Istimewa 

Yogyakarta, telah mengalami transformasi dari nama dan fokus bisnis sejak 

pendiriannya. Namun, berdasarkan permasalahan dari pengumpulan data yang 

dilakukan penulis, kafe ini menghadapi beberapa kelemahan yang berpotensi 

menghambat pertumbuhannya. Oleh karena itu, diperlukan sebuah solusi kreatif 

untuk mengatasi kelemahan tersebut. 

Sebagai solusi inovatif, peneliti mengusulkan pembuatan video iklan 

dengan implementasi teknik 3D camera tracker dan rotoscoping. Dalam proses 

penelitian ini, metode pengumpulan data yang digunakan melibatkan observasi 

langsung di lokasi kafe, wawancara dengan pemilik untuk memahami lebih dalam 

mengenai kelemahan dan potensi kafe tersebut, serta studi pustaka terkait teknik-

teknik video yang akan diterapkan. Selain itu metode analisis kebutuhan juga 

diterapkan guna menunjang proses perancangan oleh penulis. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah video iklan yang secara efektif 

mampu menampilkan keunikan dan kelebihan Avinity Coffe Roastery. Video 

tersebut dirancang khusus untuk menarik perhatian dan minat calon konsumen. 

Sebagai langkah evaluasi, video yang telah dibuat diuji melalui kuesioner kepada 

masyakarat umum dengan hasil 90,12% yang termasuk kategori “Sangat Setuju” 

dan ahli multimedia dengan hasil sebesar 80,2% yang termasuk kategori “Setuju”. 

Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memperoleh feedback dan memastikan 

bahwa video iklan tersebut telah berhasil dalam menyampaikan pesan yang 

diinginkan serta mampu mengatasi kelemahan yang sebelumnya diidentifikasi. 

 

Kata kunci: Teknologi Informasi, rotoscoping, video iklan, vfx, camera tracking 

 

 

  



 

 

xxv 

 

ABSTRACT 

 

Avinity Coffee Roasters, a cafe that has been operating since 2018 in 

Mutihan, Madurejo, Prambanan Sub-district, Sleman Regency, Special Region of 

Yogyakarta, has undergone a transformation in its name and business focus since 

its establishment. However, based on issues identified through the author's data 

collection, the cafe faces several weaknesses that have the potential to impede its 

growth. Therefore, a creative solution is needed to address these weaknesses. 

As an innovative solution, the researcher proposes the creation of an 

advertising video with the implementation of 3D camera tracker and rotoscoping 

techniques. In this research process, data collection methods involve direct 

observation at the cafe's location, interviews with the owner to gain a deeper 

understanding of the cafe's weaknesses and potential, and a literature study related 

to the video techniques to be applied. Additionally, needs analysis methods are also 

applied to support the design process by the author. 

The result of this research is an advertising video that effectively showcases 

the uniqueness and strengths of Avinity Coffee Roastery. The video is specifically 

designed to capture the attention and interest of potential consumers. As an 

evaluation step, the video was tested through a questionnaire with the general 

public, resulting in a 90.12% approval rate, categorized as "Strongly Agree," and 

with multimedia experts, achieving an 80.2% approval rate, categorized as 

"Agree." The purpose of this testing is to obtain feedback and ensure that the 

advertising video has successfully conveyed the desired message and addressed 

previously identified weaknesses. 

 

Keyword: Information Technology, Rotoscoping, Advertisement Video, VFX, 

Camera Tracking 


