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INTISARI 

 

 

Senja Coffee & Memories adalah sebuah cafe yang berlokasi di Yogyakarta. 

Café yang berlokasi di Jl. Gading Sari I No.2, Gamping, Sleman, Yogyakarta 

menjadi salah satu destinasi bagi para penikmat kopi. Mahasiswa dan pelajar adalah 

salah satu golongan konsumen tetap yang selalu datang tidak hanya untuk 

menikmati menu yang ada, melainkan juga menjadikan Senja Coffee & Memories 

sebagai tempat melepas penat dikala waktu luang ataupun mengerjakan tugas. 

Suasana terasa berbeda ketika berada di Senja Coffee & Memories mengingat senja 

yang selalu disandingkan dengan secangkir kopi dipadukan dengan View akuarium 

laut berukuran besar akan meninggalkan memori tersendiri bagi para konsumen 

untuk tetap kembali lagi. 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah wawancara, 

observasi, dan study Pustaka. Berdasarkan dari Analisa yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa membuat video info grafis berupa iklan dapat membantu 

menarik pelanggan lama dan baru di Senja Coffee and Memories. 

Adapun Kesimpulan yang didapat dari penelitian tersebut memiliki 3 tahap 

utama yaitu pra-produksi, produksi, dan pasca produksi dan dari keseluruhan tahap 

tersebut peneliti telah berhasil merancang dan membuat video info grafis berupa 

video iklan bagi Senja Coffee and Memories dengan menggunakan Teknik Live 

Shot dan Motion Graphic dan akan di publikasikan di dalam media sosial 

lingkungan internal Cafe. Dengan adanya video info grafis iklan ini diharapkan 

memudahkan Masyarakat untuk lebih mengetahui fasilitas apa saja, menu unggulan 

dan letak dari Cafe tersebut. 

 

 

Kata kunci: Info grafis, Video, Live Shot, Motion Graphic, Cafe. 
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ABSTRACT 

 

 

Senja Coffee & Memories is a Cafe located in Yogyakarta. The Cafe located 

on Jl. Gading Sari I No.2, Gamping, Sleman, Yogyakarta is one of the destinations 

for coffee connoisseurs. Students and students are one of the regular consumer 

groups who always come not only to enjoy the existing menu, but also to make 

Senja Coffee & Memories a place to unwind in their spare time or do assignments. 

The atmosphere feels different when at Senja Coffee & Memories considering that 

the twilight that is always juxtaposed with a cup of coffee combined with a large 

view of the sea aquarium will leave its own memories for consumers to keep coming 

back. 

The data collection methods in this study are interviews, observations, and 

literature studies. Based on the analysis that has been carried out, it can be 

concluded that making infographic videos in the form of advertisements can help 

attract old and new customers at Senja Coffee and Memories. 

The conclusion obtained from the study has 3 main stages, namely pre- 

production, production, and post-production and from all of these stages, the 

researcher has succeeded in designing and making an infographic video in the 

form of an advertising video for Senja Coffee and Memories using Live Shot and 

Motion Graphic Techniques and will be published in social media in the internal 

Cafe environment. With this advertising infographic video, it is hoped that it will 

make it easier for the public to know more about what facilities, featured menus 

and the location of the Cafe. 
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