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MOTTO 

1. Ketika anda mengalami kegagalan, maka segeralah mulai kembali 

bermimpi dan mimpikanlah mimpi baru. ”Soichiro Honda” 

2. Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; kita baru 

yakin kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik (Evelyn 

Underhill). 
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INTISARI 

Multimedia mempunyai cakupan yang sangat luas, salah satunya pd dunia 

perbankan. Dalam hal ini penggunaan digital display sebagai media promosi dan 

pemahaman produk atau jasa baru kepada konsumen dan calon konsumen. Bagi 

instansi atau perusahaan itu sangatlah membantu dalam meningkatkan 

pendapatan. 

  Pada kasus ini, penulis melakukan penelitian di BPR Shinta Daya yang 

belum memiliki layanan digital display. Dalam hal ini, digital display untuk 

mekanisme pembuatan tabungan rekening. Untuk mempermudah pelanggan dan 

calon pelanggan memahami tata caranya, tanpa harus bertanya pada karyawan. 

Digital display tersebut dilengkapi dengan penjelasan dan tata cara seorang 

pelanggan melakukan tahap demi tahap pembukaan rekening tabungan.  

 

 

Kata Kunci:  digital display, mekanisme, tabungan rekening, multimedia, 

animasi 2D 
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ABSTRACT 

Multimedia have a very wide of content, one of banking industry. In this 

case, digital display use such as a promote and knowlage media for their new 

product or services to them customers and prospective customers. For the 

instantion or company that is so helpful to stepup their income. 

  In this case, the writer doing a observation to BPR Shinta Daya who don’t 

have digital service display. In this moment, digital display use for opened or 

created recening debit mekanism. To facilitate customers and prospective 

customers understand its operation, without having to ask the employees. 

This digital display is completly with explaination and how to a customer doing 

opened recening debit step by step. 

 

 

Keyword: digital display, mekanism, recening debit, advertising, multimedia, 

animation 2D 


