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INTISARI

Dapur Mpok Duren adalah sebuah kafe yang baru saja berdiri, untuk dapat
memperkenalkan produk, konsep dan profil cafe mereka membutuhkan promosi.
Untuk dapat mencapai target Dapur Mpok Duren harus mengambil hati tentang
jenis kampanye yang akan mereka gunakan.

Terkadang tiap promosi dilakukan hanya untuk formalitas, tetapi promosi
dapat menentukan keberhasilan sebuah organisasi. Teknik promosi atau
penggunaan iklan berbasis Motion Graphic belum di terapkan, Selain itu teknik ini
belum banyak digunakan sebagai media promosi iklan. Tidak hanya menggunakan
teknik Motion Graphics tetapi juga akan menambah
animasi dalam bentuk teks dan suara amplifier dimaksudkan sebagai iklan untuk
menjadi lebih hidup dan menarik.

Berdasarkan pengamatan Observasi objek penulis yang di gunakan dalam
penelitian ini, penulis menemukan bahwa promosi yang dilakukan Dapur Mpok
Duren saat hanya ini menggunakan media sosial, media kampanye seperti facebook
dan twitter. Saat ini masih dianggap minimal dan kurang luas cakupannya. Dengan
Iklan media berbasis Mation Graphic diharapkan untuk menyebarkan informasi
tentang Dapur Mpok Duren dapat lebih efektif dan efisien.

Kata Kunci: Iklan, Motion Graphic, Multimedia, Observasi
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ABSTRACT

Dapur Mpok Duren is a cafe that had just stood, to be able to introduce the
products, concepts and café profiles they need promotion. In order to achieve the
target of Dapur Mpok Duren should take careful about the type of campaign they
will use.

Sometimes the campaign is done only for the formality, but promotion can
determine the success of an organization. Promotion or use of advertising
techniques based Motion Graphic has not been applied, addition of this technique
has not been widely used as a medium for advertising promotions. Not only use
techniques and Motion Graphics but also will add
animation in the form of text and voice amplifiers intended as an advertisement to
be more lively and interesting.

Based on observations of objects Observation writer that is used in this
study, the authors found that the campaign carried Dapur Mpok Duren while only
using social media, media campaigns such as facebook and twitter. While this is
still considered to be minimal and less wide-ranging. With Motion Graphic
advertising-based media are expected to disseminate information. about Dapur
Duren Mpok can be more effective and efficient.

Keyword: Advertising, Motion Graphic, Multimedia, Observasi
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