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INTISARI 

 

Plate O Moses merupakan sebuah restoran yang berada di Jl. Mozes 

Gatotkaca No.16, Mrican, Caturtunggal, Kec. Depok, Kabupaten Sleman, Daerah 

Istimewa Yogyakarta. Dengan mengusung tema western yang dipadukan dengan 

interior minimalis serta beragam menu didalamnya. Plate O moses sendiri 

merupakan sebuah cabang baru dimana pusatnya berada di Galeria mall. Untuk 

mengembangkan bisnisnya mereka telah melakukan berbagai macam promosi 

dengan memposting foto di media social dan juga media cetak berupa katalog. 

Dengan media promosi yang sekarang memang dirasa sudah cukup, tapi 

masih ada beberapa keunggulan yang tidak dapat ditampilkan melalui media cetak 

ataupun postingan media sosisal, seperti proses Pembuatan, pelayanan pada 

customer, dan sebagainya. 

Dari masalah yang disebutkan diaatas maka penulis berkeinginan 

membuat sebuah penelitian dengan judul “Perancangan Video Company Profile 

Sebagai Media Promosi Pada Plate O  Moses Menggunkan Teknik Motion 

Graphic dan Live Shoot” dengan melibatkan unsur-unsur multimedia sehingga 

mampu memvisualisasikan keunggulan dari Plate O Moses. 
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ABSTRACT 
 

 

Plate O Moses is a restaurant located on Jl. Mozes Gatotkaca No.16, 

Mrican, Caturtunggal, Kec. Depok, Sleman Regency, Yogyakarta Special Region. 

By carrying out a western theme combined with a minimalist interior and various 

menus in it. Plate O moses itself is a new branch whose center is located in 

Galeria mall. To develop their business, they have carried out various kinds of 

promotions by posting photos on social media and also printed media in the form 

of catalogs. 

  With the current promotional media it is deemed sufficient, but there are 

still some advantages that cannot be displayed through print media or social 

media posts, such as the manufacturing process, customer service, and so on. 

  From the problems mentioned above, the writer wants to make a study 

with the title "Designing Video Company Profile as a Promotion Media for Plate 

O Moses Using Motion Graphic and Live Shoot Techniques" by involving 

multimedia elements so as to visualize the advantages of Plate O Moses. 

 

Keyword: Company profile, restaurant, media, promotion  


