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MOTTO 

“Apapun juga yang kamu perbuat, perbuatlah dengan segenap hatimu seperti 

untuh Tuhan dan bukan untuk manusia. Kamu tahu, bahwa dati Tuhanlah kamu 

akan menerima bagian yang ditentukan bagimu sebagai upah. Kristus adalah 

tuan dan kamu hamba-Nya. Barangsiapa berbuat kesalahan, ia akan 

menanggung kesalahanya itu, karena Tuhan tidak memandang orang.” 

(Kolose 3 23-25) 
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INTISARI 

 Tepatnya pada tanggal 27 Juli 2016 seorang penerbang di salah satu 

maskapai Indonesia bernama Andreas Rio Ananta yang biasa di panggil Rio Choki, 

dengan keberaniaanya membangun Coffeeshop  dengan konsep penerbangan di 

kota Yogyakarta tepatnya di jl.STM. Mrican no 4A. Dengan nama Kopilot Coffee 

untuk meramaikan percafean yang sekarang sedang buming – bumingnya di kota 

Yogyakarta ini. Dan Kopilot Coffee ini butuh dukungan lebih dalam segi promosi 

dan pemasarannya. 

 Dari permasalahan yang ada, peneliti akan membuat video iklan sebagai 

media untuk memperkenalkan kepada publik, bahwa Kopilot Coffee adalah salah 

satu Coffeeshop yang layak dan unik  untuk di promosikan. Dalam proses 

pembuatan iklan harus melalui tiga tahap, yaitu tahap praproduksi, tahap produksi, 

dan tahap pasca produksi. 

 Di dalam video iklan yang menggunakan objek Kopilot Coffee ini peneliti 

menampilkan video iklan dengan teknik live shoot dan motion graphic, agar terlihat 

menarik dalam mempromosikan Kopilot Coffee, dan membuat orang tertarik dan 

penasaran untuk berkunjung ke Kopilot Coffee.  

Kata kunci – media promosi, iklan, video, live shoot, motion graphic. 
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ABSTRACT 

 Precisely on 27 July 2016, a pilot at one of the Indonesia airlines named 

Andreas Rio Ananta who was commonly called Rio Choki, with the courage to build 

a Coffeeshop with the concept of flight in the city of Yogyakarta, precisely at jl.STM. 

Mrican no 4A, with the name Kopilot Coffee to enliven the conversation which is 

currently being happening in the city of Yogyakarta. And  Kopilot coffee needs more 

support in terms of promotion and marketing. 

 From the existing problems, researchers will make a video advertisement 

as a media to introduce to the public, that Kopilot Coffee is one of the proper and 

unique Coffeeshop to promote in the process of making an advertisement it has to 

go through three stages, namely the preproduction stage, the production stage, and 

the post production stage. 

 In the advertisement video that uses the Kopilot Coffee object, the 

researcher display a video advertisement with live shoot and motion graphic 

techniques, to make it look attractive in promoting Kopilot Coffee, and makes 

people interested and curious to visit Kopilot Coffee.  

Keywords – promotional media, advertisements,videos, live shoot, motion graphic. 

 

 

 

 

 


