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MOTTO 

 

 Kehidupan berawal dari mimpi, bangunlah mimpi kita dan tulislah mimpi 

kita, karena besok kita akan melihat tulisan itu terhapuskan karena mimpi 

yang kita tuliskan dulu telah terwujudkan. 

 Beribadah kepada tuhan adalah kunci ketenangan diri dalam menghadapi 

masalah. 

 Selalu tetap bersyukur apa yang telah didapat, dan mencoba untuk berubah 

mnjadi lebih baik. 

 Menerima pendapat dari seseorang adalah kunci keberhasilan diri sendiri 

 Arti penting manusia bukan pada apa yang dicapainya, tetapi lebih pada 

apa yang ingin diraihnya. 

 Untuk mencapai apa yang kita inginkan berusahalah dengan kerja keras, 

berdoa, dan bersabar. 

 Sempatkan sebelum sempat karena selama ini kita selalu kalah dalam 

menghadapi waktu yang bergulir. 

 Keberhasilan tidak diukur dari apa yang yang kita peroleh akan tetapi dari 

bagaimana kita bisa memperoleh sesuatu dengan susah payah dan 

pengorbanan kita. 
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INTI SARI 

 

  Perkembangan profil band pada saat ini sungguh sangat kreatif,  para 

pembuat profil band berbasis video berlomba-lomba untuk membuat sebuha hasil 

karya profil band yang efektif dan menarik agar diterima dan disukai oleh 

masyrakat, pembuatan profil band  ini adalah  sarana bagi produser musik untuk 

memasarkan produknya lewat televisi. 

Sebagai sebuah Band yang ingin berkarya secara professional maka Snoopy 

Band ingin memperkenalkan profil band nya dengan profil band berbasis 

multimedia sebagi media promosinya untuk pendukung penyampaian informasi 

dan untuk meningkatkan citra dan potensi Snoopy Band.  

Sehingga pada akhirnya dihasilkan sebuah sarana media promosi berupa 

profil band yang nantinya diharapkan mampu untuk menangkat popularitas dan 

potensi band Snoopy. 

 

Kata-Kunci : Multimedia, Media Promosi, Video 
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ABSTRAKSI 

 

Development profile of the band at this point is extremely creative, the 

makers ofvideo-based band profiles are racing to create a band profile the work 

of an effective and attractive tobe accepted and liked by the community,  

making this band profile is a means for music producers to market their products 

through television. 

 

As a band  who want to work professionally so then Snoopy Band would 

like to introduce his band's profile with the profile of multimedia -  based band as 

a promotionalmedium for supporting the delivery of information and to enhance 

the image and potential Snoopy Band. This thesis discusses How to design and  

build a profile of multimedia-based band making the band Snoopy Band Profiles. 

 

So in the end produced a media campaign means a video that might be 

expected to be able to lift the band's popularity and potential of Snoopy. 

 

Key words: Multimedia, Media Promotion, Video 
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