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 INTISARI 

Sonic Team Game Shop adalah sebuah toko game di Daerah Istimewa 

Yogyakarta, yang saat ini masih berusaha mengembangkan bisnisnya. 

Perkembangan iklan yang begitu pesat khususnya di bidang video iklan, secara 

tidak langsung mempengaruhi persaingan dalam bisnis. Sonic Team Game Shop 

masih mengandalkan sistem pemasaran melalui media cetak. Hal ini tentunya 

tidak baik untuk sebuah perusahaan yang ingin mengembangkan bisnisnya. 

 Pemanfaatan teknologi informasi harus diterapkan dalam proses bisnis 

Sonic Team Game Shop. Video iklan adalah media yang sangat tepat untuk 

memperluas pemasaran dan meningkatkan penjualan. Pada video iklan ini 

diharapkan dapat mengenalkan tentang Sonic Team Game Shop dalam acara 

pameran game console. 

 Hasil dari pembuatan video iklan ini, diharapkan masyarakat mendapatkan 

informasi tentang toko Sonic Team Game Shop dan produk - produk apa saja 

yang di jual dalam toko tersebut. Dengan manampilkannya melalui suatu media 

yang penuh dengan gambar dan musik,  sehingga mengurangi kesan 

membosankan. 

 

Kata Kunci : Video, Video Iklan, Toko Game, Pemasaran  
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ABSTRACT 

Sonic Team Game Shop is a game shop in Yogyakarta , which is still trying to 

develop the business . The development is so rapid, especially in the field of video 

advertising. Indirectly affect competition in the business . Sonic Team Game Shop 

still rely on print media marketing system . This is certainly not good for a 

company that wants to expand their business . 

Utilization of information technology should be applied in business process Sonic 

Team Game Shop . Video advertising is a very appropriate media to expand 

marketing and increase sales . In video advertising is expected to introduce about 

Sonic Team Game Shop in exhibition game console . 

The results of this advertisement video creation , people are expected to obtain 

information about Sonic Team Game Shop stores and the products. With the 

display it through a media that is full of images and music, thereby reducing 

tedious impression. 

Keywords : Video , Video Advertising , Game Store , Marketing
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