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INTISARI 

Perkembangan dunia usaha cafe yang semakin pesat, menuntut kebutuhan 
akan informasi dan promosi agar Sapulu Coffee Yogyakarta semakin diminati oleh 
customer. Menurut Pemilik Sapulu Coffee, promosi yang dilakukan untuk menarik 
konsumen sudah dilakukan dengan menggunakan media sosial instagram dan 
facebook, akan tetapi pemilik Sapulu Coffee Yogyakarta sendiri hanya 
memanfaatkan media instagram tersebut hanya sebagai katalog untuk memberikan 
informasi – informasi terkait tentang Sapulu Coffee dan seputar produk yang mereka 
jual. Pemilik Sapulu Coffee Yogyakarta merasa metode promosi yang dilakukan 
tersebut dirasa masih belum cukup.  

Oleh karena, itu penulis menyarankan untuk membuat video iklan dengan 
Menggunakan Live Shoot dan Motion Graphic agar mampu menarik minat 
masyarakat untuk berkunjung atau hanya Memesan kopi untuk di nikmati dirumah. 

Dengan ini penulis membuat penelitian dengan judul "Pembuatan Iklan 
Menggunakan Live Shoot dan Motion Graphic Sebagai Media Promosi Di Sapulu 
Coffee  Yogyakarta ". dengan harapan dapat menjadi solusi dalam pemecahan 
masalah pada promosi, dan menaikkan jumlah pemasukan di Sapullu Coffee 
Yogyakarta. 

 
Kata Kunci : iklan, promosi, multimedia, liveshoot, motion graphic
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ABSTRACT 

 

The rapid development of the cafe business world demands the need for 
information and promotions so that Sapulu Coffee Yogyakarta is increasingly in demand 
by customers. According to the owner of Sapulu Coffee, promotions carried out to attract 
consumers have been carried out using social media Instagram and Facebook, but the 
owners of Sapulu Coffee Yogyakarta themselves only use the Instagram media as a 
catalog to provide related information about Sapulu Coffee and about the products they 
sell. The owner of Sapulu Coffee Yogyakarta feels that the promotional method used is 
still not enough. 

Therefore, the authors suggest making video advertisements using Live Shoot and 
Motion Graphics to attract people's interest to visit or just order coffee to be enjoyed at 
home. 

 
With this, the author makes a research entitled "Creating Advertisements Using 

Live Shoot and Motion Graphics as Promotional Media at Sapulu Coffee Yogyakarta". 
with the hope that it can be a solution in solving problems in promotion, and increasing 
the amount of income at Sapullu Coffee Yogyakarta. 

 
Keywords: advertising, promotion, multimedia, liveshoot, motion graphic 
 


