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Intisari

Dewasa ini perkembangan teknologi dan internet semakin pesat
memunculkan banyaknya web maupun aplikasi yang di bangun guna memenuhi
kebutuhan masyarakat,. Hal ini bermanfaat sehingga memudahkan masyarakat
dalam menerima segala informasi dari banyak sisi . Zalfa fashion adalah sebuah
toko baju yang juga memerlukan teknologi sebagai media dalam mempromosikan

bisnis mereka.

Instagram merupakan salah satu aplikasi yang dapat memberikan banyak
informasi . Banyaknya fitur yang di kembangkan membuat instagram dapat
dijadikan sebagai alat promosi dalam berbisnis. lklan merupakan sebuah promosi
yang dilakukan guna menyampaikan sebuah .informasi yang ditujukan kepada
masyarakat baik itu iklan produk ,layanan masyarakat , barang , maupun jasa . Iklan
biasanya berisi bujukan atau dorongan agar masyarakat tertarik dengan produk atau

jasa yang ditawarkan.

Animasi merupakan sebuah budaya global yang dapat di terima oleh seluruh
kalangan sehinga dapat di gunakan untuk media promosi dan menarik minat

pelanggan .

Keywords: Zalfa Fashion, Instagram, Iklan, Animasi.

xii

WWW.gonitro.com




Abstrak

Today technological and Internet developments increasingly generate vast
amounts of web and applications designed to meet the needs of communities. This
is useful and has made it easier for people to receive information from all sides.
Zalfa fashion is a clothing store that also needs technology as a medium in
promoting their business.

Instagram_is one of many informative apps. The many instagram features
can be viewed as promotional tools for business. It is @ promotion made to convey
information directed to the public whether it is advertising products, services,
goods, or services. Ads often encourage people to be attracted by products or

services.

Animation is a global culture that can be accepted by all people so that it

can be used for promotional media and attract customers.

Keywords: Zalfa Fashion, Instagram, Advertising, Animation
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