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INTISARI

Peran teknologi informasi terus meningkat dari waktu ke waktu. Khususnya
di bidang multimedia, yaitu sebaga media promosi. Ditambah saat ini
perkembangan bisnis ekonomi dunia dan perdagangan yang sangat cepat
membuat teknologi multimedia memiliki peran yang sangat penting dalam
menghadapi persaingan global.

Media promosi-—yang telah  dikombinasikan dengan teknologi telah
menyentuh kehidupan radio, televisi, bioskop, internet, ponsel dan bahkan saat ini
orang dapat mengakses dunia periklanan tanpa meninggalkan rumah. Dengan
demikian, penelitian ini positif akan berdampak pada "Gending Kopi Nusantara”.
Iklan ini akan dibuat dengan tampilan yang menarik bahwa pesan dapat diterima
dengan baik oleh target.

Media promosi diharapkan dapat digunakan dengan baik sebagai bagian dari
upaya untuk meningkatkan jumlah penjualan di” Gending Kopi Nusantara”. Oleh
karena Itu pengembangan motion graphic pembuatan iklan juga untuk
memfasilitasi kemudahan promos ke pemilik bisnis, software yang digunakan
untuk membuat iklan menggunakan teknik motion yaitu Adobe After Effect,
Adobe photoshop, Corel Draw.

Kata Kunci: Iklan, Informasi, Media Promosi, Multimedia
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ABSTRACT

The role of information technology continue to increase over time.
Especially in the field of multimedia, namely as a promotional medium. Plus the
current business development of the world economy and trade very quickly create
multimedia technology has a very important role in the face of global competition.

Media campaign that has been combined with the technology has touched
the lives of radio, television, cinema, internet, mobile phones and even today
people can access the advertising world without leaving home. Thus, this research
will positively impact the " Gending Kopi Nusantara ". These ads will be made
with an attractive appearance that the messages wer e well received by the target.

Media campaigns are expected to be used properly as part of an effort to
increase the number of sales in the” Gending Kopi Nusantara ". Therefore, the
development of motion graphic ad creation also to facilitate ease of promotion to
the business owner, the software used to create ads using the technique of motion
that is Adobe After Effects, Adobe Photoshop, Corel Draw.

Keywords: advertisement Information, Media Promotion, Multimedia
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