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INTISARI 

 Coffee Van Jogja merupakan sebuah coffee shop pertama yang 

menggunakan vandalam menjual produknya. Masalah yang di temukan di Coffee 

Van Jogja ialah bagaimana memberikan informasi tentang Coffee Van Jogja 

selain menggunakan media pemasaran yang lama. 

 Dalam studi ini, peneliti akan membahasa bagaimana mebuat video iklan 

pada Coffee Van Jogja yang akan dibuat dengan bantuan perangkat lunak seperti 

Adobe Photoshop, Adobe Premier, Adobe After Effect, dan Adobe Aundition. 

Dengan menggunakan teknik lie shoot dan motion graphic. Tujuan dari 

pembuatan iklan ini adalah untuk memberikan informasi kepada pelanggan tetang 

Coffee Van Jogja. 

 Dari hasil pembuatan video iklan Coffee Van Jogja, peneliti berharap 

bahwa masyarakat akan lebih mengenal tentang Coffee Van Jogja. Video ini akan 

ditayangkan melalui media sosial isntagram karena menggunakan media sosial 

lebih memudahkan dalam proses pemasaran di zaman sekarang. 

Kata Kunci : Coffee Van Jogja, Teknik Live Shoot, Iklan  
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ABSTRAK 

Coffee Van Jogja is the first coffee shop that uses Vandalam sells its 

products. The problem found in Coffee Van Jogja is how to provide information 

about Coffee Van Jogja In addition to using the old marketing media. 

 In this study, researchers will be able to learn how to create video 

advertisements in Coffee Van Jogja that will be created with the help of software 

such as Adobe Photoshop, Adobe Premier, Adobe After Effect, and Adobe 

Aundition. Using lie shoot and motion graphic techniques. The purpose of making 

this advertisement is to provide information to customers in the Coffee Van Jogja. 

 From the results of the video advertisement of Coffee Van Jogja, 

researchers hope that the community will be more familiar about Coffee Van 

Jogja. This Video will be aired on social media because using social media makes 

it easier to make the marketing process today. 

Keywords: Coffee Van Jogja, Live Shoot techniques, advertisement


