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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi, komunikasi, dan multimedia saat ini
sangat pesat. Sampai detik ini banyak terobosan-terobosan baru yang
dikembangkan dimana alat elektronik terutama komputer menjadi kebutuhan
sehari-hari yang tidak dapat dipisahkan. Hal ini membuat banyak lembaga properti,
perusahaan, instansi pemerintan maupun organisasi berlomba-lomba untuk
mengembangkan informasi dari banyak media yang sesuai dengan perkembangan
saat ini. Multimedia adalah alat komunikasi yang mempunyai peranan sangat
penting dalam menginformasikan sesuatu ke masyarakat luas, Banyak cara yang
efektif di zaman sekarang untuk memberikan informasi ke masyarakat salah

satunya adalah dengan alat promosi berupa iklan sebagai media promosi untuk
meningkatkan penjualan.

Basreng Factory Jogja, merupakan salah satu usaha baru yang bergerak di
bidang kuliner. Basreng Factory Jogja yang berada di Yogyakarta saat ini
menggunakan media promosi melalui sosial media yaitu Instagram, Facebook, dan
TikTok. Namun, promosi yang digunakan masih kurang dalam hal kelengkapan

dalam menjelaskan informasi dan promosi.

Maka dari itu, untuk membantu dalam menarik konsumen, memerlukan
promosi dalam bentuk video. Video iklan Basreng Factory Jogja akan
menggunakan konsep Multimedia yaitu Motion Graphics. Dalam pembuatan video
iklan ini dibuat dengan teknik motion graphics yang akan menggunakan software
utama yaitu Adobe After EffectsCC, Adobe Premiere CC, dan software pendukung
lainnya. Diharapkan video iklan Basreng Factory Jogja dapat meningkatkan jumlah

pelanggan dan juga dapat meningkatkan keuntungan toko.

Kata Kunci: Motion Graphics, Iklan, Basreng Factory Jogja, Animasi
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ABSTRACT

The development of information, communication and multimedia
technology is currently very fast. Until now, many new breakthroughs have been
developed where electronic devices, especially computers, have become
inseparable daily needs. This makes many educational institutions, companies,
government agencies and organizations vying to develop information from many
media in accordance with current developments. Multimedia is a communication
tool that has a very important role in informing something to the wider community.
There are many effective ways today to provide information to the public, one of
which is a promotional tool in the form of advertising as a promotional medium to

increase sales.

Basreng Factory Jogja, is one of the new businesses engaged in the culinary
field. Basreng Factory Jogja, which is located in Yogyakarta, currently uses
promotional media through social media, namely Instagram, Facebook, and
TikTok. However, the promotions used are still lacking in terms of completeness in

explaining information and promaotions.

Therefore, to assist in attracting consumers, it requires promotion in the
form of videos. Basreng Factory Jogja’s video advertisement will use the
Multimedia concept, namely Motion Graphics. In making this ad video, it is made
with motion graphics techniques that will use the main software, namely Adobe
After Effects CC, Adobe Premiere CC, and other supporting software. It is hoped
that the Basreng Factory Jogja advertising video can increase the number of

customers and also increase the store’s profits

Keyword: Motion Graphics, Advertising, Basreng Factory Jogja, Animation
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