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INTISARI

Pada era globalisasi, media multimedia memegang peranan yang sangat
penting dalam kemajuan masyarakat dunia. Untuk memacu kemajuan tersebut
media multimedia dapat dimanfaatkan guna mendapatkan suatu informasi dan
guna mempromosikan suatu produk/jasa.

Dengan kemajuan media multimedia inilah dapat dibentuk suatu media
promosi yang dapat membantu kegiatan pemasaran dari suatu perusahaan jasa
atau produk yang menerapkannya dengan baik. Bengkel D&D Audio Yogyakarta
membutuhkan media promosi baru untuk proses. pemasaran yang lebih cepat
untuk memperkenalkan D&D Audio ke masyarakat luas dengan menggunakan
video iklan.

Video iklan yang dibuat menggunakan animasi 3D dan liveshot. Video
iklan diharapkan dapat membantu proses pemasaran dan lebih memperkenalkan
D&D Audio Yogyakarta.

Kata-kunci: Media, Promosi, Video, Iklan, Pemasaran, D&D Audio Yogyakarta

Xiii



ABSTRACT

In the era of globalization, multimedia media plays a very important in the
progress of the world community. To spur the advancement of multimedia media
can be utilized to obtain an information and in order to promote a product /
service.

With advances in multimedia media is able to set up a media campaign
can help the marketing activities of a company's services or products that
implement it properly. Workshop D & D Audio Yogyakarta requires new
promotional media for the marketing process much faster to introduce D & D
Audio to the wider community by using video ads.

Video ads created using 3D animation and liveshot. Video ads are
expected to assist in the marketing and introduce more D & D Audio Yogyakarta.

Keyword: Media, Promotion, Video, Advertising, Marketing Media, Promotion,
Video, Advertising, Marketing
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