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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi informasi saat ini sangat pesat dan menghasilkan 

inovasi-inovasi baru seiring dengan perkembangan pola pikir manusia yang 

senantiasa terus berubah ke arah yang lebih baik. Salah satu perkembangan yang 

sangat pesat saat ini adalah teknologi informasi dan komputer khususnya 

multimedia berupa iklan animasi. Saat ini iklan animasi sangat berkembang 

karena penyampaian informasi dalam bentuk iklan animasi sangat menarik.  

Ou Tea adalah “Teh Hitam”, yaitu teh yang dibuat dari daun pilihan 

Camelia chinensis, dengan proses fermentasi yang terbaik. Meskipun ada banyak 

‘teh’ yang dibuat dari berbagai tanaman (kemudian disebut teh herbal), namun teh 

dari daun Camelia chinensis adalah teh yang pertama, asli dan benar-benar teh. 

Dalam membangun iklan animasi, penyusun hanya membatasi masalah 

dalam bidang-bidang tertentu seperti bagaimana merancang suatu iklan animasi 

sebagai media informasi dan Promosi yang menarik. Frame Animation akan 

membuat sebuah iklan lebih menarik dan membantu pesan dalam sebuah iklan 

lebih tersampaikan Perangkat lunak yang akan digunakan untuk membuat iklan 

animasi ini yaitu Adobe Flash Professional, sebagai software utama disamping 

software pendukung seperti Adobe Premiere Pro,  Adobe Photoshop, Adobe 

Audition dan lain sebagainya.  

 

Kata  kunci : Iklan, “Ou tea” teh kesehatan, Frame Animation 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology is currently very rapidly and 

produce new innovations along with the development of human thought patterns 

are constantly changing to a better direction. One of the very rapid developments 

today are information technology and the computer multimedia in the form of 

animated ads in particular. Animated ads are currently very developed due to the 

submission of information in the form of animated ads are very interesting. 

 Ou Tea is "black tea", a tea made from the leaves of Camelia chinensis 

option, with the best fermentation process. Although there are many tea made 

from different plants (then called herbal tea), however the tea from the leaves of 

Camelia chinensis is a tea that firstly, genuine and totally tea. 

 Animated ads build, compilers only limit problems in specific areas such 

as how to design an advertisement animation as a medium of information and an 

interesting Promotion. Frame Animation will make the ads more interesting and 

helpful messages in an advertisement carried more software that will be used to 

create this animated ad that Adobe Flash Professional, as the main software 

along with supporting software such as Adobe Premiere Pro, Adobe Audition, 

Adobe Photoshop and more. 

 

Keywords: advertising, "Ou tea" tea health, Frame Animation


