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INTISARI 
 

Kemudahan dalam mendapatkan sebuah informasi pada jaman sekarang ini 
sangat dibantu oleh teknologi yang terus berkembang dari waktu ke waktu. Salah 
satu teknologi yang berkembang adalah bidang multimedia. Multimedia adalah 
banyaknya media yang diberikan kepada publik untuk memberikan informasi. Iklan 
adalah salah bentuk informasi yang sering kita jumpai. Iklan sebagai media promosi 
yang memberikan barang atau jasa untuk menyampaikan keunggulan produk yang 
di berikan atau tawarkan kepada publik. 

Sebuah perusahaan Homestay Omahe Winahyu yang bertempat di Sleman, 
Yogyakarta berkeinginan menambah media promosinya untuk memperkenalkan 
perusahaannya. 

Dengan perkembangan zaman saat ini, media videotron lebih diminati oleh 
produsen untuk beriklan dan para konsumen lebih tertarik karena media videotron 
menggunakan visual gambar dan animasi serta efek suara yang menarik dan 
kreatif. Sehingga penggunaan promsi iklan yang ditayangkan di videotron lebih 
tepat dan efektif untuk mempromosikan Homestay Omahe Winahyu. 

Kata Kunci: Omahe Winahyu, Iklan, Multimedia, Promosi, Motion Graphic 
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ABSTRACT 
 

  Ease in getting an update today is greatly aided by technology that 
continues to evolve over time. One of the growing technology is the field of 
multimedia. Multimedia is the number given to the public media to provide 
information. Advertising is one form of information that we often encounter. 
Advertising as a media campaign that provides goods or services to deliver product 
excellence that is given or offered to the public. 

But today, in the age of modern technology, videotron as an information 
media is more attrctive for manufacturers to advertise, and the costumers are more 
interested, because  videotron uses intersting-and-creative visual images, 
animations, and sound effects.  

So that, the use of ads in videotron as a promotion media is more 
appropriate and effective to promote the Homestay Omahe Winahyu Company. 

Keywords: Omahe Winahyu, Promotion, Multimedia , Advertising , Motion 
Graphic
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