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INTISARI 
 

Teknologi di era sekarang ini telah berkembang pesat. Seiring dengan 

pesatnya perkembangan teknologi, menjadikan multimedia sebagai peran penting 

dalam kehidupan saat ini. Banyak peran penting dalam multimedia, salah satunya 

adalah sebagai media kampanye bagi suatu perusahaan dalam memperkenalkan 

produk atau perusahaan itu sendiri kepada konsumen. 

Adapun beberapa teknik yang digunakan dalam multimedia, salah satunya 

adalah teknik Motion Graphic yang digunakan untuk memperkenalkan produk 

warung Mato Kopi. Motion Graphic biasanya banyak digunakan dalam pembuatan 

iklan layanan masyarakat, tutorial video, dan lain-lain. 

Warung Mato Kopi adalah salah satu warung kopi yang berlokasi di 

Yogyakarta yang menyajikan berbagai menu kopi, makanan dan minuman. Tidak 

hanya sajian kopi, makanan dan minuman yang begitu lezat, konsepnya sendiri 

begitu unik dan tempatnya pun sangat nyaman, menjadikan warung Mato Kopi 

sebagai tujuan menikmati kopi bagi masyarakat Yogyakarta. Video Profil ini dibuat 

untuk memperkenalkan atau mempromosikan warung Mato Kopi melalui media 

sosial agar lebih dikenal oleh masyarakat Yogyakarta dan Indonesia. 

 

 

Kata kunci: Teknologi, multimedia, media promosi, video promosi, grafik gerak, 

mato kopi, warung kopi 
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ABSTRACT 
 

  Technology in the current era has developed rapidly. Along with the rapid 

development of technology, making multimedia an important role in life today. 

Many important roles in multimedia, one of which is as a media campaign for a 

company in introducing the product or company itself to consumers. 

As for some techniques used in multimedia, one of them is the Motion 

Graphic technique which is used to introduce Mato Kopi stalls. Motion Graphic is 

usually widely used in making public service advertisements, video tutorials, and 

others. 

 Mato Kopi is one of the coffee shops located in Yogyakarta which serves a 

variety of coffee, food and beverage menus. Not only is the serving of coffee, food 

and drinks so delicious, the concept itself is so unique and the place is very 

comfortable, making Mato Kopi stalls as a destination for enjoying coffee for the 

people of Yogyakarta. This Company Profile Video was created to introduce or 

promote Mato Kopi stalls through social media to be better known by the people of 

Yogyakarta and Indonesia. 

 

 

 

 

Keyword :  Technology, multimedia, company profiles, motion graphics, coffee 

shops, coffee 
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