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INTISARI 
 

 Kamara Living merupakan UMKM yang menjual produk untuk kebutuhan 

dekorasi ruangan seperti bantal, wall decoration, ran table, dan scarves. Sebagai 

UMKM yang masih berkembang dan banyak UMKM serupa yang bermunculan, 

Kamara Living harus mampu bersaing untuk menjadi yang lebih baik. Kesulitan 

yang dialami dari Kamara Living terjadi pada saat memperkenalkan produk, 

konsumen masih belum mengerti dan mengenal produk dari Kamara Living 

dengan baik sehingga belum bisa mengimplementasikan produk yang mereka beli 

untuk ditempatkan pada kebutuhan apa saja. 

 

Dalam pengembangan UMKM diperlukan profil dan portofolio yang 

memiliki pengaruh besar terhadap reputasi UMKM. Iklan merupakan salah satu 

media informasi yang dapat digunakan untuk meningkatkan pengetahuan 

konsumen tentang produk dari Kamara Living sekaligus media promosi untuk 

Kamara Living. Perancangan dan Pembuatan iklan ini adalah video dengan 

animasi 2D menggunakan metode motion graphic. 

 

 Melalui media iklan televisi dan online marketplace iklan Kamara Living 

akan disebarluaskan,  dengan tujuan untuk menciptakan branding dan memiliki 

prospek baik di mata konsumen. 

 

 

Kata-kunci: Media informasi, iklan, perancangan, pembuatan, Kamara Living. 
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ABSTRACT 

Kamara Living is the SMEs which provide a variety of needs of home 

decor and living room as pillows, wall decor, ran table, and fashion accessories 

such as scarves. As SMEs are still evolving and many similar emerging SMEs, 

Kamara Living should be able to compete to be better. In the development of 

SMEs is required profiles and portfolios that have a major influence on the 

reputation of SMEs.  

 

In the development of SMEs required profiles and portfolios that have a 

major impact on the reputation of SMEs. Advertising is one of the media 

information that can be used to improve consumer knowledge about products 

from Kamara Living as well as promotional media for Kamara Living. The design 

and manufacture of this ad is a 2D animated video using motion graphic method. 

 

Through television commercial and online marketplace Kamara Living 

ads SMEs will be distributed, with the aim of creating branding and have a good 

prospect in the eyes of consumers. 
 

 

Keywords: Information Media, commercial, design, production, Kamara Living. 
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