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INTISARI

Multimedia merupakan salah satu alat yang tepat untuk mempermudah
dalam penyampaian informasi dalam bentuk audio video. Multimedia
memungkinkan manusia bisa interaksi dengan komputer melalui gambar, teks,
audio, animasi dan video. Multimedia juga dapat menghasilkan sesuatu yang lebih
menarik. Salah satu penerapan multimedia adalah untuk iklan " Perumahan Graha
Mandiri " oleh PT Cipta Karsa Mandiri.

PT Cipta Karsa Mandiri merupakan badan usaha yang bergerak di bidang
Jasa Konsultasi arsitek dan properti rumah. Perusahaan ini diharapkan dapat
menunjang pembangunan, baik yang dilaksanakan oleh swasta maupun
pemerintah, Khususnya yang berkaitan dengan pembangunan rumah. Selama ini
perusahaan menggunakan media cetak sebagai media promosi. Penyajian
informasi dengan menggunakan media cetak memiliki keterbatasan, yaitu dalam
menarik minat dari konsumen maupun calon konsumen untuk mengenal informsi
yang ingin disampaikan oleh perusahaan. Media cetak hanya terbatas pada teks
dan gambar sehingga terlihat kurang menarik perhatian dalam menggali
informasi yang ada.

Oleh karena itu, Berdasarkan yang telah diekspos di atas, maka penulis
tertarik untuk merancang iklan video sebagai media promosi ‘“Perumahan Graha

Mandiri”.

Kata kunci : 3D, Animasi, Iklan, Adobe premiere, Perumahan.
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ABSTRACT

Multimedia represent one of correct appliance to water down in
forwarding of information in the form of video audio. Multimedia enable the
human being of direct interaction can with the computer of through passing
picture, text, audio, animation and video. Multimedia also can yield the something
that more interesting. One of applying multimedia is to advertisement *“ Graha
Mandiri Residential “ by PT Cipta Karsa Mandiri.

PT Cipta Karsa Mandiri.is budiness entity engaged in architect consulting
service and home properties. The company is expected to support the
development, underteken either by privat or government. Especially with regard
to the construction of the houses. During this time the company uses of print
media as media campaign. The presentation of information using print media has
its limitations, ie in the interest of consumers and potential consumers to know the
information to be conveyed by the company. The print media are limited to text
and images so that it looks less attractive in exploring existing information.

Therefore, pursuant which have expose of above, then a writer interested
to design the video advertisement as romotion media of “ Graha Mandiri
Residential “

Keyword : 3D, Animaton, Advertising, Adobe Premiere, Residence
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