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Intisari 

Saat ini media promosi sudah digabungkan dengan teknologi yang lebih 

cangggih seperti radio, televisi, bioskop dan internet. Bahkan sampai detik ini 

orang mampu melihat iklan dimana saja dan kapanpun. Cara iklan media televisi 

samapai sekarang masih efektif cepat diakui oleh masyarakat. Dengan demikian 

penelitian ini berdampak positif bagi “Roti Kondang Jaya Madiun” yang masih 

kurang dalam promosi. 

Pembuatan iklan dilakukan dengan media televisi periklanan yang 

merupakan hasil dari perpaduan editing antara gambar, suara dan teks melalui 

aplikasi multimedia yang semakin berkembang. 

Dari hasil analisa akan diperoleh bahwa melalui iklan “Roti Kondang Jaya 

Madiun” akan lebih efektif  dan efisien untuk memaksimalkan dan meningkatkan 

penjulan Roti Kondang Jaya. 

 

Kata Kunci: iklan, promosi, vidio, multimedia, Roti Kondang Jaya Madiun 
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Abstrack 

The Currently media campaigns are combined with more advanced 

technologies such as radio, television, cinema and the internet. Even to this day 

people are able to see ads anywhere and anytime. The way television media 

advertising is still effective quickly recognized by the community. This study of 

positive impact for "Roti Kondang Jaya Madiun" is still lacking in the promotion.  

Ad creation is done with the medium of television advertising is the result 

of a fusion between editing images, sound and text via multimedia applications is 

growing.  

From the analysis results will be obtained that through advertising "Roti 

Kondang Jaya Madiun" will be more effective and efficient to maximize and 

increase sales volumes Roti Kondang Jaya. 

 

Keyword : advertising, promotion, video, multimedia, Roti Kondang Jaya Madiun 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


