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INTISARI

Penggunaan iklan sebagai media poromosi bagi perusahaan sangat
membantu dalam memberikan informasi sehingga output dari iklan tersebut
dapat diterima baik dan mudah di pahami oleh masyarakat. Pada kasus ini ,
penulis melakukan penelitian

Pada PT. Anugerah Putera Jaya yang belum memiliki layanan iklan
produk property di media televisi. Dalam hal ini , di butuhkan perancangan iklan
guna meningkatkan layanan dan kualitas produk.

Dengan penciptaan animasi-3D akan membantu dalam memasarkan
produk perumahan_dalam bentuk perancangan iklan video yang menunjukan
produk perumahan dari PT.-Anugerah Putera Jaya ,serta mempermudah bagi
konsumen untuk melihat produk perumahan dari PT. Anugerah Putera Jaya.

Kata kunci : media promosi, sistem multimedia, animasi 3D
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ABSTRACT

The use of advertising as a medium for a company poromosi very helpful
in providing information so that the output of these ads can be well received and
easily understood by the public.

In this case, the authors conducted research at PT. Anugerah Jaya Putera
who do not have a product property advertising services on television. In this
case, on the need to improve service advertising design and product quality.

With the creation of 3D animations will help the housing market the
product in the form of a video ad that shows the design of housing products from
PT. Anugerah Jaya Putera, as well as make it easier for consumers to see housing
products from PT. Anugerah Jaya Putera.

Keywords: advertising, 3D animation, promotion
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