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INTI SARI 

 Pada saat ini perkembangan teknologi informasi semakin berkembang, 

seperti dalam bidang periklanan. Penekanan iklan pada inovasi baru untuk 

membantu orang mendapatkan informasi secara cepat dan mudah. Perusahaan 

harus bisa membuat layanan informasi dan promosi untuk menarik konsumen.  

 CV. Isatech Indonesia yang bergerak di bidang IT, belum maksimal 

dalam memperkenalkan nama brand perusahaannya. Masih banyak orang yang 

tidak tahu tentang eksistensi CV. Isatech Indonesia. Dengan mempromosikan 

melalui video iklan, CV. Isatech Indonesia akan lebih efektif dalam 

memperkenalkan perusahaanya kepada masyarakat Yogjakarta dan seluruh 

Indonesia.  

 Dalam pembuatan video iklan CV. Isatech Indonesia ini, penulis 

menggunakan teknik slow motion dan motion graphic, sehingga penyampaian 

pesan akan lebih tersampaikan.  

 

Kata Kunci: Multimedia , Periklanan, Pemasaran 
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ABSTRACT 

 At present the development of information technology is growing, such 

as in the field of advertising. Emphasis on advertising on new innovations to help 

people get information quickly and easily. Companies must be able to create 

information and promotional services to attract consumers. 

 CV. Isatech Indonesia, which is engaged in IT, has not been maximized 

in introducing the company's brand name. There are still many people who do not 

know about the existence of CV. Isatech Indonesia. By promoting through video 

advertisements, CV. Isatech Indonesia will be more effective in introducing the 

company to the people of Yogjakarta and throughout Indonesia. 

 In making video advertisements CV. Isatech Indonesia, the author uses 

slow motion and motion graphic techniques, so that the delivery of messages will 

be more conveyed. 
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