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MOTTO 

 

Yang membuat seseorang berhasil dari sebelumnya adalah P.O.W.E.R 

yaitu P=Positive O=Optimist W=Willingness E=Enthusiasm R=Refill. Jangan 

khawatirkan latar belakang anda karena bukan itu semua yang menentukan 

seberapa tingginya anda akan mencapai kesuksesan, tapi lebih kepada POWER 

yang ada dalam diri anda. 
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INTISARI 

 

Media Promosi Bioskop Andromeda 4 Dimensi di zaman teknologi yang 

semakin maju ini masih kurang menarik, mereka masih menggunakan media 

berupa hard copy (print), poster, setiker, pamphlet, maupun sepanduk untuk 

sarana informasi dan promosi. Cara tersebut masih terbatas dan kurang efektif 

untuk mencapai target pemasaran yang luas. 

Sebuah perusahaan bioskop 4 dimensi yang bertempat di Temanggung 

berkeinginan mempromosikan perusahaanya sebagai media informasi maupun 

menjalin kerjasama.  

        Namun 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 Bioskop Andomeda 4 

Dimensi. 

 

Kata Kunci : Iklan, Bioskop, Andromeda, 4 Dimensi, Promosi 
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ABSTRACT 

Today, in the age of modern technology, the Andromeda 4 Dimensional 

Cinema still using hard copy (print), posters, sticker, pamphlet, and banner for 

media promotion and information. This methods are still limited and less effective 

to achieve more extensive marketing target. A 4 dimensional cinema company 

located in Temanggung wants to promote his company as a information media 

and to establish cooperation.  

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 Andromeda 4 

Dimensional Cinema Company. 

 

Keywords: Advertising, Cinema, Andromeda, 4 Dimension, Promotion 

 

 


