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ABSTRAK 

Semenjak pandemik covid jumlah pengunjung makin berkurang sehingga 

Kopi Bakudapa melakukan perubahan konsep penjualan dari dine in menjadi take 

away dengan melakukan promosi fasilitas baru yaitu delivery order. Kopi Bakudapa 

aktif melakukan promo di media sosial sehingga dibuatlah video animasi untuk 

membantu promosi Bakudapa tersebut. Berdasarkan hasil survey yang menyatakan 

100% responden mengetahui bahwa terdapat coffee shop Bernama Bakudapa yang 

sedang menawarkan fasilitas delivery dalam video animasi tersebut maka dapat 

dikatakan bahwa video iklan animasi yang dibuat telah berhasil menyampaikan 

pesan dengan baik. Selain itu diperoleh juga bahwa kekuatan dari Bakudapa adalah 

fasilitas lengkap, kesempatan yang dimiliki Bakudapa adalah tentang konsumen 

yang dimiliki dimana Bakudapa sudah sangat jelas menentukan segmen konsumen 

dan telah mendapatkan konsumen yang setiakelemahan dari Bakudapa adalah 

Promosi yang dilakukan kurang gencar dan Ancaman pada Bakudapa adalah 

pesaing. Berdasarkan hasil tersebut maka diharapkan Bakudapa dapat mulai 

menyusun tim khusus untuk menangani perilaku delivery order agar bisa menjadi 

fasilitas yang unik dan berkelanjutan serta Kopi Bakudapa dapat melakukan iklan 

konten berbayar agar video animasi yang dibuat dapat menjangkau lebih banyak 

lagi penonton. 

 

Kata Kunci : Bakudapa, Video Animasi 
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Abstract 

 

 

 

Since the Covid pandemic, the number of visitors has decreased, so Bakudapa 

Coffee has changed its sales concept from dine-in to take away by promoting new 

facilities, namely delivery orders. Bakudapa Coffee actively promotes on social 

media so an animated video was made to help promote Bakudapa. Based on the 

survey results which stated that 100% of respondents knew that there was a coffee 

shop called Bakudapa which was offering delivery facilities in the animated video, 

it could be said that the animated advertising video that was made had succeeded 

in conveying the message well. Apart from that, it was also found that the strength 

of Bakudapa is complete facilities, the opportunity that Bakudapa has is about the 

consumers it has where Bakudapa has very clearly determined the consumer 

segment and has got loyal consumers. The weakness of Bakudapa is that the 

promotion is less intense and the threat to Bakudapa is competitors. Based on 

these results, it is hoped that Bakudapa can start assembling a special team to 

handle delivery order behavior so that it can become a unique and sustainable 

facility and Bakudapa Coffee can carry out paid content advertising so that the 

animated videos it creates can reach even more viewers. 
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