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INTISARI 

Sebagai salah satu cafe di Yogyakarta, Analog Coffee mempunyai berbagai 

macam menu dari kopi sampai non kopi. Tempatnya yang begitu cocok untuk 

mengerjakan tugas, mengobrol atau hanya sekedar nongkrong bersama teman-

teman. Dengan begitu diperlukan adanya promosi untuk menarik minat konsumen 

agar mau datang dan membeli menu-menu yang ada di Analog Coffee. 

 Untuk mempromosikan sesuatu multimedia khususnya animasi memiliki 

banyak keunggulan. Manfaat animasi sebagai media promosi  salah satunya lebih 

efisien dan kreatifitas imajinasi tanpa batas. 

 Media promosi yang akan dilakukan dengan membuat film animasi 2D 

yang menggambarkan suasana Analog Coffee. Dengan pemanfataan animasi 2D 

sebagai media promosi untuk Analog Coffee diharapkan dapat membuat 

masyarakat Yogyakarta lebih tahu tentang Analog Coffee dan memberikan daya 

tarik tersendiri. 

 

Kata Kunci: Analog Coffee, Multimedia, Animasi 2D, Media Promosi     
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ABSTRACT 

As one of the cafes in Yogyakarta, Analog Coffee has a variety of menus 

from coffee to non-coffee. The place is so suitable for doing work, chatting or just 

hanging out with friends. That way there is a need for promotion to attract 

consumers to want to come and buy menus in Analog Coffee. 

To promote multimedia something especially animation has many 

advantages. The benefits of animation as a promotional medium are more efficient 

and unlimited imagination creativity. 

Media promotion will be done by making 2D animated films that illustrate 

the atmosphere of Analog Coffee. With the use of 2D animation as a promotional 

media for Analog Coffee, it is hoped that Yogyakarta people will know about 

Analog Coffee and provide their own charm. 

 

Keyword:  Analog Coffee, Multimedia, 2D Animation, Media Promotion 

  


