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INTISARI 

Penulisan karya tulis ini bertujuan untuk memaparkan manfaat iklan 

sebagai alternatif media promosi untuk menarik banyak pengunjung yang 

datang ke Easy Mart Yogyakarta. Adapun yang menjadi latar belakang 

penulisan ini karena Easy Mart merupakan market yang belum banyak di kenal 

oleh masyarakat luar. Ini terjadi dikarenakan kurangnya promosi yang 

dilakukan oleh Easy Mart.  

Meskipun Easy Mart berada di tempat yang cukup strategis ternyata 

belum mampu menarik banyak pengunjung. Perlu adanya perubahan yang 

harus dilakukan supaya market ini bisa lebih di kenal oleh mayarakat luar. 

Diharapkan pembuatan iklan dapat meningkatkan standart kualitas promosi 

guna menarik lebih banyak pengunjung. 

Proses pembuatan iklan akan menggunakan beberapa perangkat lunak 

seperti, Core DRAW X7, Adobe Audition, Adobe After effect, dan lainnya. 

Dengan menggunakan perangkat lunak tersebut diharapkan dapat 

menghasilkan iklan yang baik sebagai ajang promosi dari Easy Mart 

Yogyakarta. 

 

Kata kunci: Multimedia, Media Promosi, Video Iklan, Easy Mart Yogyakarta. 
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ABSTRACT 

Writing this paper aims to describe the benefits of advertising as an 

alternative media campaign to attract many visitors who come to Easy Mart 

Yogyakarta. As for the background of this writing because Easy Mart is a 

market that has not been widely known by the outside community. This happens 

because of the lack of promotion by Easy Mart.  

Although Easy Mart is in a strategic place it has not been able to attract 

many visitors. Need a change that must be done so that this market can be more 

familiar with outside society. It is expected that ad creation can improve the 

standard of promotion quality to attract more visitors. 

The ad creation process will use some software such as Core DRAW 

X7, Adobe Audition,  Adobe After effects, and more. By using such software is 

expected to result in a good advertisement as promotion of Easy Mart 

Yogyakarta. 

 

Keyword : Multimedia, Promotion Media, Video Ads,  Easy Mart Yogyakarta. 
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