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INTISARI

Di era globalisasi saat ini perkembangan teknologi informasi yang semakin
pesat menuntut setiap instansi baik dalam negeri maupun luar negri berlomba-lomba
meningkatkan daya saing pemasaran dalam hal pengenalan produk kepada
masyarakat, guna meningkatkan kualitas. Salah satu yang terkena dampak ini adalah
pemasaran dalam negri.-.Pemasaran_di Indonesia saat ini cenderung kalah dalam
persaingan pasar internasional.

Penyebab kalahnya Indonesia dalam persaingan bisnis internasional, salah
satunya dikarenakan masyarakat indonesia yang masih kurang mencintai produk
buatan-dalam negri, persaingan bisnis saat ini membuat insatansi bersaing dalam
mengiklan produk masing-masing, dalam hal ini masyarakat Indonesia masih belum
mengenal akan produk dalam negri.

Permasalahan yang akan dibahas dalam hal ini adalah bagaimana merancang
sebuah iklan animasi pemasaran produk gula semut dalam negri, yang bertujuan
untuk memperkenalkan pada masyarakat Indonesia supaya mengetahui Kkualitas
produk gula semut buatan dalam negri. Adapun metode pengumpulan data dengan
metode observasi, wawncara dan peninjauan dalam pasar, untuk perancangan iklan
sendiri melalui beberapa tahap antara lain studi kelayakan,rencana pendahuluan,
analisis, perancangan system periklanan dan implementasi system periklanan.
Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat aplikasi ini yaitu Adobe Flash CS4,
Adobe Premier Pro CS4, Adobe Audition 1.5, Adobe Illustrator CS4, dan Adobe
Photoshop CS4.

Kata kunci : Pembuatan Iklan Animasi 2D Produk Gula Semut Untuk Koperasi
Serba Usaha Jatirogo, Kulon Progo
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ABSTRACT

In the era of globalization, the development of information technology is
growing rapidly each agency requires both domestic and overseas vying enhance the
marketing competitiveness in terms of product introduction to the community, to
improve quality. One of these is affected by marketing in the country. Marketing in
Indonesia is likely to lose out in the competitive international market.

The cause of the defeat of Indonesia in international business competition,
one of which is'because the Indonesian people still lack love the products made in the
country, today's business competition makes insatansi compete advertise their
products, in this case the people of Indonesia are still not familiar with the product in
the country.

Issues that will be addressed in this regard is how to design an animated ad
product marketing sugar ants in the country, which aims to introduce the people of
Indonesia in order to determine the quality of the product sugar ants made in the
country. The method of data collection methods of observation, wawncara and review
of the market, to design their own ads through several stages such as feasibility
studies, preliminary planning, analysis, design and implementation of the advertising
system advertising system. The software used to create this application is Adobe
Flash CS4, Adobe Premier Pro CS4, Adobe Audition 1.5, Adobe Illustrator CS4, and
Adobe Photoshop CS4.

Keywords: 2D Animation ad Creation Ants to Sugar Product Business Cooperative
Jatirogo,Kulon Progo
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