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MOTTO 
 

Mereka berkata bahwa  

“setiap orang membutuhkan tiga hal  

yang akan membuat mereka berbahagia di dunia ini” 

 yaitu; 

“ seseorang untuk dicintai”  

“sesuatu untuk dilakukan” 

“dan sesuatu untuk diharapkan”. 
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INTISARI 

 

Gendhong Cafe merupakan usaha yang bergerak di dalam bidang makanan 

dan minuman. Usaha ini yang di kelola oleh TDA Jaya Group lebih fokus dalam 

pembuatan kopi. Usaha yang sudah berdiri sejak tahun 2014 yang beralamat di 

Jalan Sorowajan Baru No.16 Banguntapan, Bantul, Yogyakarta. Usaha penjualan 

di area Yogyakarta sudah tergolong baik karena dipercaya sebagai penyaji kopi di 

cafe dengan bidang serupa seperti Lagani Coffe dan Goeboex Coffe serta cafe 

kecil lainnya.  

Saat ini Cafe Gendhong Kopi belum memiliki media informasi yang dapat 

digunakan untuk mempromosikan cafe tersebut. Selama ini media promosi 

menggunakan brosur dan baner. Pesan yang disampaikan pada brosur dan baner 

sangat terbatas lembar kerja promosi yang memungkinkan konsumen tidak dapat 

menangkap maksud pesan promosinya.  

Berdasarkan permasalahan tersebut maka diambil judul dalam penelitian 

ini yaitu Perancangan dan Pembuatan Animasi 2D Sebagai Media Promosi Cafe 

Gendhong Kopi Menggunakan Teknik Motion Graphic dengan adannya iklan 

promosi berbentuk video animasi ini diharapkan promosi lebih efektif dan 

menarik sehingga pesan yang diharapkan dapat tersampaikan dengan jelas  

Kata Kunci : Motion Graphic, Media Publikasi. 
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ABSTRACT 

 

 Gendhong Cafe is a business engaged in the food and beverage sector. 

This business managed by TDA Jaya Group is more focused on making coffee. 

The business that has been established since 2014 having its address at Jalan 

Sorowajan Baru No.16 Banguntapan, Bantul, Yogyakarta. The sales business in 

the Yogyakarta area is already quite good because it is believed to be a coffee 

presenter in cafes with similar fields such as Lagani Coffe and Goeboex Coffe and 

other small cafes. 

 Currently Gendhong Coffee Cafe does not yet have information media 

that can be used to promote the cafe. During this time promotional media uses 

brochures and baners. The message conveyed in brochures and banners is very 

limited promotional worksheets that allow consumers not to be able to capture the 

intent of the promotional message. 

 Based on these problems, the title of this research is 2D Designing and 

Making As Promotional Media for Coffee Gendhong Cafe Using Motion Graphic 

Technique with the promotion of an animated video in the form of advertising 

Keywords : Motion Graphic, Media Publication. 


