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INTISARI 

 

Resto Kebul nDeso Merupakan salah satu restoran yang berada di Jalan Kaliurang 

Yogyakarta. Resto Kebul nDeso memiliki tempat fasilitas yang cukup asri dengan 

pemandangan sawah dan nuansa pedesaaan, namun demikian kurangnya diketahui 

oleh masyarakat sehingga kurang maksimal dalam pengenalan dari resto tersebut. 

Maka diperlukannya sebuah informasi yang lebih detail agar masyarakat lebih 

mengetahui tentang resto tersebut. 

 

Metode perancangan dalam penelitian ini menggunakan metode Waterfall, dimana 

tahapnya diawali dengan pengumpulan data dan data Pustaka, selanjutnya 

dilakukan analisa yang akan menghasilkan sebuah informasi dari objek penelitian. 

Dari data analisa tersebut dilakukan sintesa yang menghasilkan Consept, Design, 

Material Collecting, Assembly, Testing dan Distribution, 

 

Perancangan ini menghasilkan sebuah video Company Profile Resto Kebul nDeso 

menggunakan metode Motion Graphic, dimana video Company Profile ini 

mengusung nilai kreatif tersendiri dan memiliki keunikan dari motion graphic 

dalam menjelaskan sebuah Profile Company. Abstract merupakan hasil terjemahan 

Intisari dalam versi Bahasa Inggris. Tata cara penulisan dan ketentuan bisa melihat 

di bagian Intisari. 

 

 

Kata kunci: Multimedia, Motion Graphic, Company Profile 
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ABSTRACT 

 

Resto Kebul nDeso is one of the restaurants located on Jalan Kaliurang 

Yogyakarta. Kebul nDeso Resto has quite beautiful facilities with views of rice 

fields and a rural feel, however, it is not well known by the public so that the 

introduction of the restaurant is not optimal. So more detailed information is 

needed so that people know more about the restaurant. 

 

The design method in this research uses the Waterfall method, where the stage 

begins with data collection and library data, then analysis is carried out which will 

produce information from the research object. From the analysis data, a synthesis 

is carried out which produces Concept, Design, Material Collecting, Assembly, 

Testing and Distribution, 

 

This design resulted in a Company Profile video for Resto Kebul nDeso using the 

Motion Graphic method, where this Company Profile video carries its own creative 

value and has the uniqueness of motion graphics in explaining a Company Profile. 

Abstract is the result of the translation of Intisari into the English version. You can 

see the writing procedures and conditions in the Digest section. 
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