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MOTTO 

1. Hidup tidak menghadiahkan barang satupun kepada manusia tanpa bekerja 

keras. 

2. Jangan tunda sampai besok apa yang bisa engkau kerjakan hari ini 

3. Kalau hari ini kita menjadi penonton bersabarlah menjadi pemain esok 

hari. 
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INTISARI 

 

Perkembangan bisnis didunia kuliner, khususnya bisnis cafe di Indonesia 

mempunyai persaingan pasar yang begitu pesat dan terus berkembang. Kondisi ini 

menyebabkan semakin meningkatnya persaingan antar pebisnis cafe. Salah 

satunya yang ikut bersaing adalah Titik Nol Kopi.  

Keberadaanya masih belum banyak di ketahui masyarakat di Jogja 

khususnya mahasiswa. Hal tersebut disebabkan oleh kurangnya media promosi 

video pada Titik Nol Kopi sehingga perlu dibuatkan sebuah video iklan agar 

membantu mengenalkan cafe tersebut.  

Video iklan ini mengunakan dua teknik motion graphic dan liveshoot, 

penggunaan motion graphic berguna sebagai daya tarik dalam mengiklankan cafe 

kepada masyarakat jogja. Tujuan dari pembuatan ini diharapkan dengan dibuatnya 

video iklan cafe pada Titik Nol Kopi dapat lebih dikenal. 

 

 

Kata Kunci: Video Iklan, Motion Graphic, Live Shoot 
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ABSTRACT 

 

 The development of business in the culinary world, especially the cafe 

business in Indonesia has a market competition that is so fast and continues to 

grow. This condition led to increasing competition between cafe business people. 

One of them that competes is Titik Nol Kopi. 

 Its existence is still unknown to many people in Yogyakarta, especially 

students. This was caused by a lack of video promotion media at Titik Nol Kopi 

so a video ad was needed to help introduce the cafe. 

 This video advertisement uses two motion graphic techniques and a 

liveshoot, the use of motion graphic is useful as an attraction in advertising cafes 

to the people of Jogja. The purpose of this creation is expected to make the cafe 

ad video at Titik Nol Kopi better known. 
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