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INTISARI 

 

Dalam bidang bisnis tentunya sangat penting untuk membuat promosi dan 

informasi yang efektif untuk konsumen sehingga mampu menarik perhatian 

konsumen untuk membeli produk yang akan dijual. Hyura Coffee & Co adalah 

sebuah kafe atau kedai kopi yang telah berdiri sejak Bulan Mei Tahun 2022. Hyura 

Coffee & Co berada di Yogyakarta tepatnya berlokasi di Condong Catur Sleman. 

Dengan memiliki interior yang menarik dan nyaman serta beragam produk 

minuman dan makanan membuat Hyura Coffee & Co menjadi tempat yang cocok 

untuk menjadi salah satu pilihan yang tepat untuk masyarakat Yogyakarta dalam 

mencari tempat untuk bersantai. Hyura Coffee & Co membutuhkan sebuah media 

promosi berupa video iklan yang berguna sebagai informasi untuk mengenalkan 

tempat serta produknya lebih luas kepada masyarakat sekitar untuk dapat terus 

bersaing dengan bisnis pesaing di daerah sekitarnya. Video iklan dengan teknik live 

shoot dapat membantu menangkap lokasi serta produk yang ditawarkan dengan 

lebih inovatif dan menarik serta implementasi teknik Motion graphic dapat 

membantu pengenalan produk dan lokasi tempat dengan lebih fleksibel hingga 

video iklan akan menjadi lengkap dan dapat meningkatkan kualitas promosi. 

 

Kata kunci: Live shoot, Motion graphic, Iklan. 
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ABSTRACT 

 

In the business sector, it is of course very important to create effective 

promotions and information for consumers so that they can attract consumers' 

attention to buy the products they want to sell. Hyura Coffee & Co is a cafe or 

coffee shop that has been established since May 2022. Hyura Coffee & Co is in 

Yogyakarta, precisely located in Condong Catur Sleman. By having an attractive 

and comfortable interior as well as a variety of beverage and food products, Hyura 

Coffee & Co is a suitable place to be one of the right choices for the people of 

Yogyakarta who are looking for a place to relax. Hyura Coffee & Co needs 

promotional media in the form of advertising videos which are useful as 

information to introduce the place and its products more widely to the local 

community in order to continue to compete with competing businesses in the 

surrounding area. Advertising videos using live shoot techniques can help capture 

the location and products offered in a more innovative and attractive way and the 

implementation of Motion graphic techniques can help introduce products and 

locations more flexibly so that the advertising video will be complete and can 

improve the quality of the promotion. 

 

Keyword: Live shoot, Motion graphic, Advertisement.


