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INTISARI 

 Matrash merupakan salah satu startup yang bergerak dibidang waste 

management di Yogyakarta. Matrash merupakan aplikasi yang dapat meningkatkan 

kesadaran masyarakat dengan menghubungkan tempat pembuangan sampah, TPS 

dan bank sampah sebagai mitra agar sampah yang dihasilkan masyarakat dapat 

dikelola dengan baik dan dapat meminimalisir pencemaran lingkungan. Aplikasi 

Matrash yang masih belum terpublikasi dengan baik sehingga membutuhkan media 

promosi yang dapat meningkatkan pengetahuan masyarakat umum tentang adanya 

aplikasi Matrash. 

 Peneliti mencoba melakukan Analisa permasalahan dan mencoba 

memberikan solusi agar media penyampaian informasi lebih optimal dengan 

dibuatkan sebuah video animasi tentang startup Matrash. Video ini menggunakan 

teknik motion graphic dalam proses pembuatannya. 

 Video animasi ini bertujuan membantu dan mempermudah masyarakat yang 

akan menggunakan aplikasi Matrash. Karena video ini dibuat dengan 

menggabungkan teks, gambar dan suara yang diharapkan dapat menjadi langkah 

yang tepat sebagai media promosi.  

Kata kunci : Motion graphic, Matrash, Media Promosi.  
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ABSTRACT  

Matrash is one of the startups engaged in waste management in Yogyakarta. 

Matrash is an application that can increase public awareness by connecting 

landfills, tps and waste banks as partners so that the waste produced by the 

community can be managed properly and can minimize environmental pollution. 

Matrash application that is still not published properly so that it requires a 

promotional media that can increase the general public knowledge about the 

existence of matrash application.  

Researchers try to analyze problems and try to provide solutions so that the 

media delivers information more optimally by making an animated video about 

startup Matrash. This video uses motion graphic techniques in the process of 

making it.  

This animated video aims to help and facilitate people who will use the 

Matrash app. Because this video is created by combining text, images and sounds 

that are expected to be the right move as a promotional medium. 

Keyword : Motion graphic, Matrash, Promotion.
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