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INTISARI 

Mitro Kopi Jogja merupakan café yang terletak di Wedomartani, Sleman. 

Mitro Kopi Jogja masih memiliki kekurangan dalam hal promosi. Media promosi 

berguna untuk memudahkan pembeli dalam mengenal dan mengetahui menu yang 

ada di Mitro Kopi Jogja, Iklan ini juga memberikan kemudahan kepada pembeli 

dalam memilih menu yang ada di Mitro Kopi Jogja. Iklan ini nantinya akan 

ditayangkan di instagram . Instagram digunakan sebagai media promosi dan target 

dari promosi ini adalah semua kalangan yang menggunakan instagram.  

Dalam pembuatan video iklan dibutuhkan beberapa software seperti Adobe 

Photoshop dan Adobe Premiere. Selain software, hardware yang dibutuhkan 

dalam pembuatan video iklan sangat penting , karena spesifikasi aplikasi 

pengeditan video sangat tinggi. 

Dalam hal ini penulis mengambil judul “Perancangan Iklan Video dari 

Motion Graphic Mitro Kopi Jogja sebagai Media Promosi”.  

 

Kata Kunci:    Media Promosi, Motion Graphic
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ABSTRACT 

Mitro Kopi Jogja is a café located in Wedomartani,Sleman . Mitro Kopi 

Jogja still have shortcomings in terms of promotion. Promotional media is useful 

for facilitating buyers in recognize and know the menu available at Mitro Kopi 

Jogja. These ads also provide convenience to the customer to choose the menu at 

Mitro Kopi Jogja. These ads will be shown on instagram. Instagram is used as a 

promotional media and the target of this promotion is all people who use 

Instagram. 

In making video ads, some software is needed such as Adobe Photoshop 

and Adobe Premiere. In addition ,the hardware required in process making video 

ads is very important, because the specifications for video editing applications 

are very high. 

In this case the author takes the title” Design of Motion Graphic Video 

Ads Mitro Kopi Jogja as Media Promotions”. 

Keywords : Media Promotions, Motion Graphic


