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MOTTO 

 

”Life	is	a	Choice,ifyoudonotchoice,it’	yourchoice.”(	Monkey	D	Luffy	)	

	

”Miracles	only	occur	for	thosewith	the	determination	to	never	stop	trying.”(	

ImporioIvankov	)	

	

”Aku	lebih	baik	hidup	dengan	umur	pendek,dari	pada	aku	harus	hidup	tanpa	meraih	

impianku.”	

(	VinsmokeSanji)	

	

”	Teman	adalah	harta	karun	yang	tak	ternilai	harganya	.”	(	Monkey	D	Luffy	)	
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INTISARI 

Iklan adalah suatu pesan tentang barang/jasa (produk) yang di buat oleh 

produser/pemrakasa yang di sampaikan lewat media (cetak,audio,elektronik) yang 

di tujukan kepada masyarakat. Tujuan iklan adalah agar masyarakat tertarik untuk 

membeli ataumenggunakan barang jasa tersebut. 

 Ayam Geprek Mas Kanjeng Yogyakarta merupakan warung makan 

lesehan yang menyediakan aneka menu ayam dan ikan yang terletak di jl.Nusa 

Indah Condong Catur. Saat ini warung geprek membutuhkan suatu media 

informasi untuk memasarkan produk makanan yang di tawarkan. 

 Tujuan penelitian ini yaitu untuk memberikan informasi kepada 

masyarakat tentang Warung Ayam Geprek Mas Kanjeng, menu, harga, dan 

fasilitas Warung Ayam Geprek Mas Kanjeng. Tahap-tahap pengembangan 

multimedia yang di gunakan menggunakan tahap-tahap pengembangan 

multimedia yang meliputi concept, design, material collecting, testing dan 

distribution. Perangkat lunak yang di gunakan yaitu Adobe Flash CS6 Untuk 

pengolahan animasi, CorelDraw Untuk pengolahan gambar. 

KATA KUNCI : Multimedia, CorelDraw,Adobe Flash, Concept, Design 
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ABSTRACK 

 

Advertising is a message about the goods / services (products) made by 

producers / pemrakasa conveyed through the media (print, audio, electronic) are 

addressed to the public. The purpose of advertising is for people interested in 

buying or using goods services. 

Ayam Geprek Mas Kanjeng Yogyakarta is a lesehan food stall that 

provides various menu of chicken and fish located in jl.Nusa Indah Condong 

Catur. Currently stalls geprek need a media information to market food products 

on offer. 

The purpose of this study is to provide information to the public about 

Warung Ayam Geprek Mas Kanjeng, menu, price, and facilities Warung Ayam 

Geprek Mas Kanjeng. Stages of multimedia development in use using the stages of 

multimedia development that includes the concept, design, material collecting, 

testing and distribution. The software used is Adobe Flash CS6 For animation 

processing, Corel Draw For image processing 

 

KEYWORD :  Multimedia, CorelDraw,Adobe Flash, Concept, Design 


