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“Cukuplah Allah sebagai tempat diri bagi kami, sebaik-baiknya pelindung dan 

sebaik-baiknya penolong kami.” 

“Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah harapan.” 

“Hadir terlambat memang lebih baik dari pada tidak hadir sama sekali tetapi bila 

berkali-kali adalah suatu kecerobohan.” 

“Menunggu kesuksesan adalah tindakan sia-sia yang bodoh.” 

“Sejarah bukan hanya rangkaian cerita, ada banyak pelajaran dan harta di 

dalamnya.” 

 “Waktu yang hilang tak akan ditemukan lagi.” 

“Banyak berkarya tanpa menuntut balas jasa demi kesejahteraan dunia.” 

“You’ll Never Walk Alone” 
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INTISARI 

 

Giman Leather adalah tempat produksi kerajinan tas kulit di Yogyakarta. 

Yang  beralamat lengkap di Keparakan Lor MG 1\874. Produk yang dihasilkan 

Giman Leather berupa Tas, Dompet, Ikat pinggang dan masih banyak lagi. Semua 

produk yang dibuat oleh Giman Leather berbahan dari kulit asli. Kulit yang 

digunakan untuk membuat kerajinan menggunakan dipilih dari kulit sapi.  

Giman Leather sendiri biasa memproduksi kurang lebih 50 hingga 100 buah 

kerajinan. Kerajinan tersebut merupakan pesanan langsung dari konsumen Giman 

Leather. Proses pembuatan kerajinan dilakukan oleh 5 orang karyawan. 

Video iklan ini memberikan informasi tentang alamat dan tempat produksi 

dari Giman Leather. Selain itu juga menampilkan beberapa produk dari Giman 

Leather. Video iklan ini dapat digunakan sebagai media iklan dan promosi bagi 

Giman Leather dan hal lain yang berkaitan dengan Giman Leather. 

 

Kata kunci : Video iklan, Giman Leather 
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ABSTRACT 

 

Giman Leather is a place for producing leather bags in Yogyakarta. A full 

address at Keparakan Lor MG 1 \ 874. The products produced by Giman Leather 

are in the form of Bags, Wallets, Belts and much more. All products made by Giman 

Leather are made from genuine leather. The skin used to make handicrafts uses 

selected from cow leather. 

Giman Leather usually produces around 50 to 100 handicrafts. The craft is 

an order directly from Giman Leather consumers. The process of making crafts is 

done by 5 employees. 

This ad video provides information about the address and production place 

of Giman Leather. Besides that, it also displays several products from Giman 

Leather. This advertising video can be used as a medium of advertising and 

promotion for Giman Leather and other things related to Giman Leather. 

 

Keywords: Video ads, Giman Leather. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


