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PERNYATAAN 
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MOTTO 
 

Sukses tidak datang dalam sekejap mata dan semudah membalikan telapak tangan, 

tetapi harus dengan motivasi, kerja keras, dan doa yang maksimal dan tiada henti. 

 

Semua hasil harus melalui banyak proses baik itu proses yang ringan ataupun 

berat, akan tetapi terdapat pembelajaran yang amat penting dari semua proses 

yang akan membuat seseorang lebih berani, berilmu, dan pantang menyerah untuk 

meraih kesuksesan yang diinginkan. 

 

Beranilah bermimpi untuk cita – citamu, beranilah mencoba meskipun engkau 

belum mampu, beranilah gagal meskipun mengganggu. beranilah sukses meskipun 

belum bertemu.  
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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi informasi pada saat ini telah berkembang dengan sangat 

pesat khususnya dalam dunia komunikasi, salah satu contohnya adalah 

perkembangan dalam dunia periklanan. Pengguna internet di Indonesia yang terus 

meningkat dari tahun ke tahun membuat semakin ketatnya persaingan dalam dunia 

bisnis. Dalam penelitian ini, peneliti berusaha membuat iklan Cafe Gora Boba 

Wonosari dengan metode livehoot dan motion graphic. Tujuan pembuatan iklan ini 

adalah untuk memberikan informasi kepada calon-calon pelanggan di Cafe Gora 

Boba Wonosari. 

Proses pembuatan iklan Cafe Gora Boba Wonosari ini membutuhkan persiapan 

yang matang dan tertata rapi agar dapat menghasilkan iklan. Mulai dari proses pra 

produksi, produksi, sampai pasca produksi. Software yang dibutuhkan dalam 

membuat iklan ini adalah Adobe After Effect, Adobe Illustrator, Adobe Audition, 

dan Adobe Premiere Pro. Media iklan berupa video yang diupload di platfrom sosial 

media Instagram. Media yang sudah terupload akan diiklankan juga di Instagram 

dan akan diambil hasil. 

Video iklan video iklan Cafe Gora Boba Wonosari mendapatkan hasil sebesar 

87.04% diambil dari total 25 orang yang mengisi kuisioner dan dilihat dari interval 

tingkat intensitas maka dinyatakan sangat valid dan layak untuk digunakan. Peneliti 

berharap agar usaha tersebut dapat dikenal oleh masyarakat dan semakin mudah 

untuk melakukan proses pemasaran. 
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ABSTRACT 
 

The development of information technology at this time has grown very rapidly, 

especially in the world of communication, one example is the development in the 

world of advertising. Internet users in Indonesia, which continues to increase from 

year to year, make competition in the business world increasingly fierce. In this 

study, researchers tried to make an advertisement for Cafe Gora Boba Wonosari 

with livehoot and motion graphics methods. The purpose of making this 

advertisement is to provide information to potential customers at Cafe Gora Boba 

Wonosari. 

The process of making Cafe Gora Boba Wonosari advertisements requires careful 

and neat preparation in order to produce advertisements. Starting from the pre-

production, production, to post-production processes. The software needed to 

create this ad is Adobe After Effects, Adobe Illustrator, Adobe Audition, and Adobe 

Premiere Pro. Advertising media in the form of videos uploaded on the Instagram 

social media platform. Media that has been uploaded will also be advertised on 

Instagram and the results will be taken. 

The video ad video for Cafe Gora Boba Wonosari got 87.04% results taken from a 

total of 25 people who filled out the questionnaire and judging by the intensity level 

interval, it was declared very valid and feasible to use. The researcher hopes that 

the business can be known by the public and it will be easier to carry out the 

marketing process. 

 

Keyword : Technology, Liveshoot, Motion Graphic, Software, Social Media 
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