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INTISARI 

Teknologi pada zaman sekarang sudah semakin berkembang pesat. Seiring 
dengan berkembangnya teknologi yang pesat menjadikan multimedia sebagai peranan 
yang penting dalam kehidupan sekarang ini.Banyak sekali peran penting pada 
multimedia,salah satunya adalah sebagai media promosi untuk suatu perusahaan dalam 
memperkenalkan produk ataupun perusahaan tersebut sendiri kepada konsumen.  

Adapun teknik-teknik yang digunakan dalam multimedia, salah satunya adalah 
teknik live shoot & motion graphic yang digunakan dalam memperkenalkan produk di 
Ruang Rasa Coffee.  

Ruang Rasa Coffee merupakan salah satu Coffee Shop yang ada di Yogyakarta. 
Ruang Rasa Coffee sendiri menjual berbagai pilihan kopi dan pastry, mengusung 
konsep Industrial semi outdoor yang sangat kuat terasa sekali di beberapa titik bagian 
fisik bangunan. Video promosi ini dibuat untuk memperkenalkan atau mempromosikan 
Ruang Rasa Coffee melalui media sosial agar lebih dikenal oleh masyarakat 
Yogyakarta maupun Indonesia. 

Kata kunci : Media informasi, media promosi, video promosi, Ruang Rasa Coffee 
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ABSTRACT 

Technology in today's era has been growing rapidly. Along with the rapid 
development of technology, making multimedia as an important role in today's life. 
Many important roles in multimedia, one of them is as a media campaign for a 
company in introducing the product or company itself to the consumer. 

As for the techniques used in multimedia, one of them is motion graphic 
technique used in introducing product in Pizzalicious.Motion graphic is widely used in 
making public service advertisement, video tutorial, and others. 

Ruang Rasa Coffee is one of the Coffee Shops in Yogyakarta. The Rasa Coffee 
Room itself sells a wide selection of coffee and pastries, carrying a semi-outdoor 
Industrial concept that is very strong at several points in the physical part of the 
building. This promotional video was created to introduce or promote Ruang Rasa 
Coffee through social media to make it better known by the people of Yogyakarta and 
Indonesia. 

Keywords: Information media, promotional media, promotional videos, Ruang Rasa 
Coffee 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


