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INTISARI 

 

Uppers Coffee Brewer adalah salah satu dari banyak warung coffee di 

Yogyakarta yang belum lama bergerak dalam usaha . Perusahaan ini harus dapat 

bersaing dengan warung coffee yang lainnya. Kebutuhan promosi produk  adalah 

penting untuk memperkenalkan prduk dan kualitasnya. Kualitas media promosi 

juga ikut membantu reputasi perusahaan sehingga dapat menciptakan branding 

perusahaan yang terpercaya. 

Video promosi merupakan salah satu media informasi yang dapat 

digunakan untuk membantu dalam promosi produk dan tempat. Merancang video 

dengan penggabungan live shoot dan motion graphic memberikan  informasi 

tentang produk . Media promosi yang lebih interaktif kepada customer membantu 

perusahaan untuk bersaing dalam dunia dagang. 

Video promosi Uppers Coffee Brewer akan didistribusikan secara digital 

melalui media sosial instagram. Mengingat Video promosi ini, diharapkan 

membantu branding perusahaan yang baik, handal, dan memiliki prospek yang 

baik di mata pelanggan potensial dan masyarakat umum. 

 

Kata kunci : iklan, promosi, motion graphic, live shoot, Uppers Coffee Brewer 
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ABSTRACT 

 

Uppers Coffee Brewer is one of many coffee shops in Yogyakarta that has 

recently moved in business. This company should be able to compete with other 

coffee shops. The need for product promotion is important for its use and quality. 

The quality of promotional media also help the achievement of companies that 

can create a trusted corporate branding. 

Promotional video is one of the media information that can be used to 

assist in promotion of product and place. Designing videos with live shoot 

merging and motion graphics provide information about the product. A more 

interactive promotional media to the customer helps the company to compete in 

the world of commerce. 

Uppers Coffee Brewer's promotional video will be distributed digitally 

through social media instagram. Given this promotional video, it is expected to 

help branding the company is good, reliable, and have good prospects in the eyes 

of potential customers and the general public. 

 

Keywords : advertisement, motion graphic, live shoot, Uppers Coffee Brewer


