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"Bekerjalah bagaikan tak butuh uang. Mencintailah bagaikan tak pernah disakiti. 

Menarilah bagaikan tak seorang pun sedang menonton." (Mark Twain) 
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INTISARI 

 

Audio dan Visual adalah bagian dari multimedia yang dapat ditemukan 

dalam kehidupan sehari-hari. Multimedia memiliki peran penting dalam berbagai 

macam hal seperti dapat berfungsi sebagai media pembelajaran, media promosi, 

dan sebagainya.  

Oleh karena itu, penulis akan mengambil judul “Analisa dan Penerapan 

Audio Visual Pada Profile Skybeatz Management Jogjakarta”. Penelitian ini 

bertujuan untuk menerapkan penggunaan Audio dan Visual pada Profile Skybeatz 

Management Jogjakarta. 

Profile yang dihasilkan akan digunakan sebagai media mempresentasikan 

visi dan misi serta tujuan dari berdirinya Skybeatz Management Jogjakarta dengan 

tampilan yang lebih menarik dan akan lebih mudah dipahami oleh orang yang 

melihatnya. 
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ABSTRACT 

Audio and Visual is part of multimedia that can be found in daily life. 

Multimedia has an important role in a variety on things such as a media learning, 

media campaign, and so on. 

Therefore, the author will take the title "Analysis and Audio Visual 

Implementation On Skybeatz Management Jogjakarta Profile". This research has 

a purpose to implement the use of Audio and Visual on Skybeatz Management 

Jogjakarta’s profile. 

The profile will be presenting the vision, mission and goals of the 

establishment Skybeatz Management Jogjakarta with a more attractive and would 

be easily understood by those who saw it. 
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