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INTISARI 

 

Wistara Coffee and Space yang berada di Krodan, Maguwoharjo, 

Kecamatan Depok, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan 

kedai kopi yang memang belum memiliki cabang dan kedai kopi ini dahulu 

memang cukup ramai pengunjung namun pada saat ini kedai kopi ini cenderung 

memiliki pengunjung yang sedikit meskipun telah memiliki banyak pengikut pada 

akun Instagram, saat ini tidak banyak yang mengetahui tempat ini karena kurangnya 

promosi. Untuk mengatasi masalah ini, penulis membuat sebuah video iklan yang 

akan dipublikasikan kepada masyarakat melalui akun Instagram Wistara Coffee 

and Space. Penulis akan menerapkan teknik motion tracking dan live shoot agar 

membuatnya menarik dalam visualisasi idenya. Untuk  membuat video iklan kali 

ini penulis menggunakan software Adobe Premiere dan Adobe After Effect, iklan 

yang dibuat dengan teknik motion tracking dan live shoot ini dibuat dengan menarik 

dan kreatif. Pembuatan video iklan ini diharapkan dapat menjadi media pemasaran 

yang lebih menarik, efektif, dan Kembali meningkatkan daya saing dari kedai kopi 

lainnya. 

 

Kata kunci: Iklan, Wistara Coffee and Space, Motion Tracking. 
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ABSTRACT 

 

Wistara Coffee and Space, which is located in Krodan, Maguwoharjo, 

Depok District, Sleman Regency, Yogyakarta Special Region, is a coffee shop that 

does not yet have a branch and this coffee shop used to be quite busy with visitors, 

but currently this coffee shop tends to have few visitors, although already has many 

followers on its Instagram account, currently not many people know about this 

place due to lack of promotion. To overcome this problem, the author created an 

advertising video which will be published to the public via the Wistara Coffee and 

Space Instagram account. The author will apply motion tracking and live shoot 

techniques to make it interesting to visualize his ideas. To make a video 

advertisement this time the author used Adobe Premiere and Adobe After Effect 

software. This advertisement was made using motion tracking and live shoot 

techniques and was made interestingly and creatively. It is hoped that making this 

advertising video can become a more interesting, effective marketing medium and 

increase the competitiveness of other coffee shops. 

 

Keyword: Advertising, Wistara Coffee and Space, Motion Tracking. 


