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ABSTRAKSI

Advergame merupakan sebuah produk game interaktif yang dibuat untuk
kepentingan iklan. Alasan penulis menggunakan advergame mempunyai sifat
yang interaktif, menarik dan menghibur bagi pengguna sekaligus dapat
mempromosikan suatu produk. Dalam melakukan promosi film Lembayung
Belakang Hari, penulis menggunakan advergame sebagai sarana promosi.
Laporan ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas advergame sebagai media
promosi untuk meningkatkan interest target audience untuk menonton film
Lembayung Belakang Hari. Sesuai dengan rumusan masalah laporan Tugas Akhir
ini yaitu bagaimana advergame meningkatkan interest target audience untuk
menonton promosi film Lembayung Belakang Hari. Metode penelitian yang
penulis lakukan bersifat kuantatif. Dari advergame film Lembayung Belakang
Hari, tingkatan interest target audience dapat diukur melalui data kuesioner
kemudian, diukur menggunakan Statistical Package for the Social Sciences
(SPSS). Data yang telah diukur, menentukan apakah target audience tertarik untuk
menonton film Lembayung Belakang Hari.

Kata kunci: Advergame, interest
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ABSTRACT

Advergame is an interactive game product which made for advertise purpose. The
reason why the writer use advergame is because it is interactive, interesting, and
entertaining for player as well as to promote a product. In the process of making
Lembayung Belakang Hari the movie, the writer use advergame as a promotion
media. This report purpose to know the effectivity of advergame as a promotion
media to increase audience target to watch Lembayung Belakang Hari the movie.
According to this final project problem is how advergame can increase the target
audience to watch Lembayung Belakang Hari the movie. The research method
who the writer do is quantitative. From advergame of Lembayung Belakang Hari
the movie, the target's interest level can be quantify through questionnaire, it
measured using Statistical Package for the Social Sciences (SPSS). The data that
has been measured determine whether the audience target get interested to watch
Lembayung Belakang Hari the movie.

Keywords : Advergame , interest.
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