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PEENYATAAN
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dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang telch  dibuat
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MOTTO

" Bekerja keraslah walaupun orang lain berkata sebaliknya "

" Karena kerja keras tidak akan men8hianati hasil, bekelja keraslah

keberuntungan akan mengikutimu "

" Bersyukurlah dengan hal baik sekecil apapun dalam dirimu "
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INTISARI

Tujuan  pembuntan  makalah  ini  adalah  untuk  membantu  "Gilak  Yogyakarta
Brush" dalam memaksimalkan infomasi yang ada. Iklan dalam bentuk video akan
dibuat secara kreatif dengan menggunakan efek visual Motion Graphic sehingga
video  lebih  berkunlitas  dan  mampu  memberikan  informasi  yang  jelas.  Tidak
hanya itu, iklan juga akan tersebar luas melalui media sosial untuk mengunggah
video.

Pada  penelitian  ini  penulis  menganalisis  kekurangan  dan  kelebihan  Kuas
Gilak,  kemudian  menghasilkan  kebutuhan  fungsional  untuk  iklan  Kuas  Gilak
Yogyakarta.  Hasil  dari  kebutuhan  fungsional  tersebut  nantinya  akan  menjadi
bahan dalam pembuatan iklan Kuns Gilak Yogyakarta.

Proses pembuatan iklan ini nantinya akan menggunakan beberapa perangkat
lunak   seperti  Adobe   Illustrator  CS6,   Adobe   After   Effect   CS6,   dan   Adobe
Audition  CS6.  Dengan  menggunakan  perangkat  lunak  ini,  diharapkan  dapat
menghasilkan  iklan  yang  dapat  membantu  "Gilak  Yogyakarta  Brush"  dalam
mempromosikan layanan yang mereka berikan.

Kata kunci : Multimedia, Media Promosi, Video Ads, Kuas Gilak.
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ABSTRACT

The purpose Of making this paper is to help the "Gilak Yogyaharta Brush"
in maximizing existing irformation. The add;ertisement in the form Of video will be
created creatively by using Motion Graphic visual effects so that the video is more
qualified and able to provide clear information. Not only that, the adrertisemem
will also be spread widely tlurough social media to upload a video.

In this study the author will explore and discuss Kuas Gilak, then develop
the  function  f;or  the  Gilck  Yogyakarta  Brush.  The  results  Of  these  technical
requiremertls will  later  become material  in making the  Kuas  Gilak Yogyaharta
ads.

The  process  Of  making  these  adrertisements  will  later  use  several
software  such  as  Adobe  Illustrator  CS6,  Adobe  After  Effect  CS6,  and  Adobe
Audition   CS6.   By   using   the   software,   it   is   hoped   that   it   can   produce
adrertisements  that  can  help  the  "Gilak Yogyakarta  Brush"  in  promoting  the
services they provide

Keyword     :Multimedia,     Promotion    Media,     Video     Ads,          Kuas     Gilak.
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