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INTISARI 

 

Pada masa saat ini perkembangan teknologi informasi semakin berkembang 

dalam mempromosikan sebuah produk dimana sebagai inovasi untuk membantu 

masyarakat mendapatkan informasi dan pembisnis itu sendiri. Dalam dunia 

industri maupun berbisnis sangat dibutuhkan sebuah media sebagai alat untuk 

mengembangkan perusahaan, salah satunya adalah media periklanan. Layanan 

informasi dan promosi di setiap perusahaan menjadi peranan yang penting untuk 

menarik konsumen. Media periklanan menjadi salah satu yang dapat memberikan 

informasi yang lebih menarik. 

Good Mood Store adalah salah satu perusahaan fashion yang terletak di 

Galeria Mall Yogyakarta. Good Mood Store memiliki masalah dimana sangat 

kurang dalam memberikan informasi dan mempromosikan  produk yang ada 

didalamnya, begitu juga masih banyak konsumen yang belum tau letak perusahan 

ini.  

Munculnya masalah yang terjadi, penelitian ini dimaksudkan untuk 

membantu Good Mood Store dengan membuatkan iklan  sebagai media promosi 

agar lebih menarik dan membantu konsumen untuk mengetahui letak Good Mood 

Strore. Iklan yang akan dibuat ini dengan menggunakan teknik timelapse, 

sehingga lebih menarik dalam pemasaran produk dan memberikan informasi letak 

Good Mood Store. 
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ABSTRACT 

 

In the current era of information technology is growing in promoting a 

product where as innovation to help people get information and businessman 

itself. In the world of industry and business is needed a medium as a tool to 

develop the company, one of which is the advertising media. Information services 

and promotion in every company becomes an important role to attract consumers. 

Media advertising to be one that can provide information that is more interesting. 

Good Mood Store is one of the fashion company located in Galeria Mall 

Yogyakarta. Good Mood Store has a problem where it is lacking in providing 

information and promoting products in it, so also there are many consumers who 

do not know the location of this company.  

The emergence of problems that occur, this study is intended to help Good 

Mood Store to make television advertising as a media campaign to make it more 

attractive and help consumers to locate the Good Mood Store. Television 

commercials that will be created by using timelapse technique, making it more 

attractive in the marketing of products and provide the location information of 

Good Mood Store. 
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