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 INTISARI 

Saat ini perkembangan teknologi informasi semakin berkembang, terutama 

di bidang periklanan. Iklan menekankan pada inovasi-inovasi baru untuk 

membantu orang dalam mendapatkan informasi dengan cepat dan mudah . Sebuah 

perusahaan harus dapat membuat layanan informasi dan promosi untuk menarik 

konsumen. Champion Champus yang bergerak dalam bidang penyedia jasa 

percetakan, memiliki masalah dalam memberikan informasi dan mempromosikan 

produknya. 

Dengan mempromosikan melalui iklan televisi, Champion Campus akan 

menjadi lebih efektif dalam memperkenalkan produknya tidak hanya di wilayah 

Yogyakarta saja namun juga sampai ke kota-kota disekitar Yogyakarta .  

Industri iklan televisi pada Champion Campus sebagai media promosi 

menggunakan teknik frame by frame akan membuat lebih mudah bagi konsumen 

untuk melihat informasi dan produk ditawarkan Champion Campus, sehingga 

lebih efisien dan efektif dalam pemasaran produk mereka. 

 

Kata Kunci: Multimedia, Periklanan, Pemasaran. 
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ABSTRACT 

 Currently the development of information technology is growing, 

especially in the field of advertising. Advertisements emphasize new innovations 

to help people find information quickly and easily. A company should be able to 

create information and promotional services to attract consumers. Champion 

Champus, which is engaged in printing service providers, has problems in 

providing information and promoting its products. 

By promoting through television advertising, Champion Campus will be 

more effective in introducing its products not only in Yogyakarta area but also to 

cities around Yogyakarta.  

The television advertising industry on Champion Campus as a media 

campaign using frame by frame techniques will make it easier for consumers to 

view the information and products offered by Champion Campus, making it more 

efficient and effective in marketing their products. 

 

Keywords: Multimedia, Advertising, Marketing.  

 


