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INTISARI

Perubahan zaman di era ini ditandai dengan pesatnya perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi, hal ini mengakibatkan pola konsumsi masyarakat dan
kelompok-kelompok atau organisasi-organisasi pun meningkat menyesuaikan
perubahan tersebut. Hal yang meningkat ini pun menyentuh banyak aspek, tak
terkecuali aspek promesi dalam organisasi untuk memenuhi target dari organisasi
tersebut. Karena Kita berada pada era komputerisasi. maka media yang akan
digunakan pun harus komputerisasi agar dapat menunjang kerja-kerja promos.
Multimedia memungkinkan manusia dapat berintraksi langsung dengan melaui
gambar, teks, audio, animasi dan video. Multimedia pun menghasilkan sesuatu
yang menarik, sebagal contoh multimedia dapat digunakan untuk membuat media
interaktif, untuk keperluan presentasi, mendesain majalah, membuat animasi dan
banyak lagi.

Taman Bacaan Nuhu Evav merupakan sebuah organisasi yang bergerak
dibidang pendidikan khususnya literacy, dan aktif mengkaji perkembangan iIlmu
pengetahuan. Taman Bacaan Nuhu Evav berada di Kota Tual, Kepulauan Kei,
Provins Maluku.

Sarana promosi yang sudah lebih dulu digunakan dalam memperkenalkan
Taman Bacaan Nuhu Evav masih sangat kurang karena hanya bertumpu pada
penggunaan poster dan brosur oleh karena itu perlunya media tambahan untuk
dapat mencapal target hal tersebut. Media interaktif sangat tepat, namun dalam
perancangannya harus dilakukan dengan konsep dan strategi yang matang agar
dapat menghasilkan desain yang menarik dan komunikatif sehingga dapat
mencapal tujuan yang diharapkan. Multimedia dengan bentuk media interaktif
bertujuan agar memudahkan para anggota dan pengguna layanan organisasi untuk
mengetahui informasi yang tersedia.

Kata Kunci : MediaInteraktif, Promosi, Taman Bacaan Nuhu Evav, Multimedia
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ABSTRACT

Changing times in this era is characterized by the rapid development of
science and technology, this has resulted in consumption patterns and groups or
organizations increased adjust for these changes. It is this increase was touching
many aspects, not least the promotional aspects of the organization to meet the
targets of the organization. Since we are in the era of computerization the media
that will be used must aso be computerized in order to support the work of
promotion. Multimedia alows humans to interaction directly through images,
text, audio, animation and video. Multimedia also produces something interesting,
for example, multimedia can be used to create interactive media, for presentation
purposes, magazine design, create animations, and much more.

“Taman Bacaan Nuhu Evav” is an organization engaged in education,
especially literacy , and actively explore the development of science. “Taman
Bacaan Nuhu Evav” are in Tual, Kei Islands, Maluku Province.

Means of promotion which had already been used in introducing “Taman
Bacaan Nuhu Evav” still lacking because it only relies on the use of posters and
leaf| ets hence the need for additional media to be able to achieve the target of it.
Interactive media are very precise, but in its design should be done with a mature
concept and strategy in order to produce an attractive and communicative design
S0 as to achieve the expected goals. Multimedia with interactive mediaforms aim
to facilitate the organization's members and service users to find information that
Is available.

Keywords: Interactive Media, Promotion, Taman Bacaan Nuhu Evav, Multimedia.
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